
tus • PREVIEWS ♦ DEMOS EXCLUSIVAS t LA REVISTA PLAYSTATION MAS VENDIDA DEL MUNDO 


REPORTAJE ESPECIAL^ 


I REUIEW 

® CHASE THE EXPRESS 
f FRONT MISSIGN 3 

DESTRUCTIÜN DERBY RAW 
^ WALT DISNEY RACING 
DRAGON VALOR 
? MARRANOS EN GUERRA 
STRIDER 2 
GRINDSESSION 
VIB RIBBON 
VAGRANT 
L STORY 


Piiiista! Será mejor 
}ue nadie se cruce 
3n tu camino 


EDICIOIM OFICIAL 
ESPAÑOLA DE 


sólo válido En España 


DEMOS JUGABLES: TONY HAWK’S PRO SKATER S, EURO EOOO, WC 5NOOKER, 
TELEÑECOS RACEMANÍA, STAR IXlOM ■ ADEMÁS A SANGRE FRÍA, STAR OCEAN S 



jlJ:’ 

■K {( 1 





MARRANOS EN GUERRA, SILENT BOMBER, VAMPIRE HUNTER O 


I 






*DE LA NUEVA 


SERIE VALOR 


I 

I 


I 







iVALUEStW 


\ft 'I'"' SEW^ 

7TTVri rw 


lUttUlESEW 




p\aySWt\or\ 


P\aySi3^'or\ 


2490 


P.V.P. 

recomendado 


PRIMEROS. 


TODO EL PODER EN TUS MANOS 



31 DE AGOSTO DE 2000 


aff 

ita; MC Ediciones. S.A. 

'ectora edición española; Monica Bassas 
fe de redacción; Oriol García 
lordinadora; Ruth Parra 

Huetacídn electrónica 

JÍs Guillén 

laboradores 

rgio de la Cruz, Quique Fidalgo, Joaquín Garzón. Asunción 
lasch, Elisabeth Masegosa, Sonia Ortega, Carlos Robles, 
rdi Ros. Eduard Sales, Caries Sierra, Alberto Sol. Zoraida 
Torres, Laura Truiillo, Guiliem Vidal. 


tografía: Caries Plana 
reccrón editoríai 

itora: Susana Cadena 


¡rente; Jordi Fuertes 


lilicídad 


'ectora de ventas; Carmen Ruíz 

San Gervasio, 16-20 

Barcelona 08022 

.93 254 12 50 

Fax: 93 254 12 B1 

fe de ventas: Alfredo López 


blícídad; Pilar González 


ense, 1 1 

28020 Madrid 

1; 914 170 483 

Fax: 914170 533 

blícídad de consumo 


■menee Romera 


San Gervasio, 16-20 

Barcelona 08022 

.93 25412 50 

Fax: 93 254 12 61 


scripcionM 

anuel Núñez juscripciont líMicPdiciones.rs 
1:93 25412 58 Fax: 93 254 1 2 59 

dacción Plaj/Station Magaziae 

C Ediciones, S.A. 

San Gervasio. 16-20, 08022 Barcelona 

I; 93 254 1 2 50 Fax: 93 254 1 2 B2 


mación f fotomecánica 

C Ediciones 

San Gervasio, 1 6-20, 08022 Barcelona 


presión 

Ínter IGSA 

I: 93 631 02 04 Depósito Legal: B-46888-1996 
preso en España - Rrinted in Spain 

itribucíón 

edis, S.L 

enida de Barcelona, 225 
Dlins de Rei, Barcelona 
edis Madrid: 
forja. 19-21 esq. Hierro 
lígono Ind. Loeches 
Tejón de Ardoz. Madrid 


TRIBUCIÓN ARBENT1NA: CEOE, SA 
J América. 1532.1290 Buenos Aires. 

301 24 64 F-. 302 85 06 
tribución capital. HUESCA Y SANABRIA Interior D.G.P. 

TRIBUCIÓN MÉXICO: 

lortador Exclusivo: CADE. S.A. 

Lago Ladoga. 220 Colonia Anahuac 
egación Miguel Hidalgo Méxi-o D.F. 

545B514 Fax: 5456506 
tribución Estados: AUTREY 
tribución D.F. UNION DE VOCEADORES 

ita 

: Ediciones, S.A. 
ministración 

San Gervasio. 16-20, 

1022 Barcelona 
: 93 254 12 50 Fax: 93 254 12 63 

i artículos de esta revista traluddos o reproducidos de Piay^tion 
igasne son copyri^t de Futura Publishing Limited, Reino Unido 1996 
los los dichos reservados. Los logotipos «PS* y «Playstation» son 
reas registradas de Sony Computer Entertainment Inc. Para más infar- 
ción sobre esta revista u otras de Futura Pi^lishing, contacten a ira- 
i del Web: http . www.futurenet.com 



Difusión controlada por 




nnIttuatlaiomécUti 


l 


- Editorial 

■ Quién dijo que en verano no se lanza- 

¿ ban juegos? ¿Pero qué clase de vaca- 
ciones son éstas? Mientras media 
redacción disfruta de su merecido descanso 
tostándose en la playa, el resto (aparte de 
acordarse de los familiares de éstos) se 
deja la piel en la oficina pensando en los 
felices días que están por venir.Y es que 
este agosto, aunque como cada año ha dis- 
minuido la actividad en lo que a lanzamien- 
tos de títulos se refiere, se nota que un 
extraño objeto negro está al caer. 

Repasemos lo que nos deparará este verano. 
Empezaremos por la estrategia. Sin duda, 

Front Mission 3 se ha convertido en el mejor 
juego de este género desde hace mucho tiempo. 
Contiene los ingredientes necesarios para ello: 
argumento sólido y absorbente junto a batallas 
cada vez más complicadas. Vagrant Storyes 
una buena opción si lo que se busca es un buen 
juego para hacer trabajar las neuronas. Su 
mezcla de acción y rol es lo que lo convierte en 
un auténtico campeón del verano. 

Aunque este mes sólo os podemos ofrecer 
una preview, Parasite Eve 2 —otro título de la 
última hornada de Square— va a dar mucho 
que hablar. Gráficos excelentes y puzzles ini- 
gualables que no llegarán hasta septiembre. 

Pero si en realidad lo que uno/a busca es un 
subidón de adrenalina, el juego más indicado es 
Destruction Derby Raw. Escoge a tres colegas 
y échalos de la pista a base choques letales. 

Muy recomendado para liberar estrés. Y ya que 
hablamos de motor no podemos olvidarnos 
tampoco de TOCA World Touring Cars. La ter- 
cera parte de esta serie nos sorprenderá a fina- 
les de mes. Nosotros lo tendremos analizado en 
el número de septiembre, no os lo perdáis. 

Un poco de intriga y espionaje tampoco 
viene mal en verano. Chase the Express aporta 
la correspondiente dosis con unos gráficos 
espectaculares y un argumento de peso. Por 
último, y para los que gustan de juegos más 
«originales», el mes de agosto nos sirve en ban- 
deja Vib Ribbon, un título ideal para los curio- 
sos de la gris que busquen algo distinto. 

Pues ya lo sabes. 0 bien te fríes al sol o 
decides afrontar el calor con algo refrescante 
mientras esperas que te abduzca ese extraño 
objeto negro. ■ 

Monica Bassas 
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Metal Gear Solíd 2 044 

Te proporcionamos la mejor lectura para este verano. Saborea 
hasta el último sorbo el reportaje de la secuela más esperada 
de todos los tiempos. ¡Qué aproveche! 


Tony Hawk’s Pro Skater 2 070 

Tu vida va a cambiar a partir de este momento. Irás al tra- 
bajo en monopatín, vestirás rodilleras y casco y sólo habla- 
rás de ollies. 



Top Secret 085 

¿Creías que lo sabías todo sobre Q'an Turismo S? Pero si 
hace dos dias que tienes el carnet... Lee y aprende a conducir. 



EspacioCD 103 

Además del reportaje sobre uno de los mejores juegos de 
skate también tenemos la demo jugable. Y la de Teleñecos 
RaceManía. Y la de Euro 2000. Y la l/UC Snooker. Y la de 
Star bdom... 
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Vagrant Story 

Una buena historia de suspense para un gran juego 


Hideo Kppma, «el cerebro» 

De su prodigiosa mente salió Mete/ Gear Solid Y su secuela 


PROYECTOPLAY 


PREVIEWS 


REPORTAJES 


Medal of Honor: 

Underground J24 

Dreamworks Interactive tiene a punto de cara- 
melo la secuela de uno de los mejores shooters 
en primera persona que ha visto la gns 

Star UVars: Demolition . .^328 

Las galaxias dan mucho juego. Que se lo pregun- 
ten a tos desarrolladores de LucasArts, que tie- 
nen entre manos una Guerra de las Galaxias con 
muchos vehículos, mucha conducción y más 
combates 


Tenchu 2 134 

Conviértete en un ninja y aprende a manejar la 
katana «matapalos» 

MoHo < 36 

Descubre de una vez qué hay detrás de tan extra- 
ño «palabra» 

Team Buddíes ^31 

¿.Combates entre bandos de pildoritas regordetas, 
con ojos y piernas...? ¡Vaya, vaya,...! 

Rayman 2 238 



Sydney 2000 S30 

Todo sobre los Juego-s Olímpicos que se celebra- 
rán este año en tu Play 

Metal Gurú S44 


Hablamos con Hideo Kojima el cerebro creador 
de Metal Gear Solid y de Meta! Gear Solid 2 
Sons of Liberty, el juego que demostrará de lo 
que es capaz PS2 

Tony Hawk’s 

Pro Skater 2 070 



PARASiTE EVE 2 


TEAM BUDDIES PÁGINA 037 


Al héroe de Ubi Soft le han hinchado las nances la 
panda de Los Piratas. Y cuando Rayman se enfa- 
da... 

Moto Racer 

World Tour P40 

¡Quiera una motocicleta que me sirva para viajar y 
no quiero una avioneta, ni una camioneta, ni una 
bicicleta...! 

Superman .' 41 

¿Quién será el protagonista de este juego? ¿De 
qué irá? Descubre el misterio 

Parasite Eve 2 «142 

Una agente del FBI, armas, monstruos semi-zom- 
b«s. terror-supervivencia y la mano de Square 
detrás de todo. ¿Quieres más detalles? 


Combos, piruetas, editor de parques, vueltas en 
el aire, skates Te contamos todos los detalles 
de la secuela del que pronto será el ex mejor 
simulador de skate. ¿Adivinas qué juego hereda- 
rá el titulo? 


«Psygnosis 
vuelve a exhibir 
su desbordante 
ingenio con otro 
arcado divertido 
y original.» 
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SECCIONES 


Concéntrate. Medítalo. Rumíalo. Piénsatelo. 
Y no vuelvas a rasgar el tapete. 


En los confines del universo, un montón de naves 
aguardan para que las despachurres con tus láseres. 


Nuestro agente británico las pasa canutas^a* ♦ / 
manos de un sádico por culpa de una su^ncia^^azul 


Los cerdos se lanzan a emular a la humanidad 
en uno de sus peores inventos: la guerra r ^ 


¿Un bombardero silencioso? 

¿A quién se le habrá ocurrido semejante idea? 


Aunque podría parecer lo contrario, 

este juego de rol transcurre sobre tierra fírme 


Otro juego de rol que discurre, esta vez. entre 






OEsmucnofu oerby raw 


«Uagrant Stary es un soplo de aire 
fresco, un título lleno de uigor y muy 
estimulante, pero que puede resultar 
fatídico para tu uida social si lo juegas 
en grandes dosis» 


VAGRANT STORY PÁGINA 054 


Loadíng 008 


Multiplayer .... .108 

La Play, el ordenador, Internet, el 
correo electrónico, el móvil... Todo eso 
está muy bien pero no pierdas las 
buenas y viejas costumbres: coge un 
lápiz y un papel, que no te van a mor- 
der 


colmillos ensangrentados y un cierto aroma de ají 


VE A 

LA PAGINA 103 

¡AHORA 


El mes que viene 


.102 


El Mañana 

Empieza Hoy 006 

El mañana empezará el 26 de octu- 
bre. cuando — ¡por fin.' — podamos 
tener una PS2 en casa. Mientras, 
seguimos devorándonos las uñas con 
nuevas noticias sobre «la máquina» 


Concurso Oestruction 
Oerby Raw 018 


Concurso Colín 
McRae Rally 2.0 
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Otros Límites . . . .080 

El horizonte no tiene límites. No te 
limites 


Periféricos 082 

El pad de este mes es plateado. Muy 
bonito. ¿Pero da la talla? Descúbrelo 


Suscripción 084 


Top Secret 085 

¿Quieres ser un gran conductor? 
Pues sigue los trucos de Q'an 
Turismo 2 


Feedback 099 

Libertad de expresión. Bueno, pero 
sin pasarse o avisamos a Doña 
Censura 


Espacio CO 103 

¿Tenías este mes algún rato libre? 
Pues ya no lo tienes 


Números 

anteriores 
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Cincuenta y cinco años después de la 
Segunda Guerra Mundial, Inglaterra y Alemania 
dirimen sus diferencias sobre el terreno de juego 


Hicieron acto de presencia en la televisión. 
Luego pegaron un salto espacial a la gran 
pantalla. Ahora los tienes en tu casa 
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Uagrant Story 054 

Suspense, gráficos estupendos, una buena histo- 
ria. un asesinato, muchos combates. Un nuevo 
JDR de Square 


Chase The Express . . . .058 

Un tren expreso asaltado por mercenarios, un 
embajador secuestrado y Jack Morton para poner 
las cosas en su sitio 


Front Mission 3 060 

Estrategia aderezada con un pellizco de rol 


Uíh Ribbon: 

No pierdas el compás . .061 

En original no le gana nadie 


Marranos en guerra . . .062 

Queda claro que la guerra es una puercada, una 
cerdada y una marranada. Perdón... 


SnUiaCEAN: 


Dragón Valor 064 

Descubre las guindillas que guardan los dragones e 
la garganta 


Walt Disney World Quest 
Magical Racing Tour . . .065 

Retrocede a tu más tierna infancia a todo gas 

Stríder 2 066 

La modernización de todo un clásico 


Grind Session 067 

Otro de skate. Cuidado con las piernas rotas 

Destruction Derby Raw .068 

¡Aprende a destrozar un coche, so patosa! 


Adéntrate en el mundo dé las fracturas 
de tobillos de la mano del «Halcón» 
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pedal Reportde Tony Hauuk’s 2 

jor simulador de skatB volverá pronto a tu Play. 


Espacio 
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Hazte un hueco 
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UN VISTAZO RAPIDO A LO QUE SE LLEVARA 
PRÓXIMAMENTE 

¿FUNCIONA SIN MÓDEM? 

® Teléfonos móviles! ¿Le PocketStetion del futuro? 

@ Tecnología móvil! Llege la tecnología UAP 
® Videojuegos móviles! Las grandes compañías/ interesadas 
© Diversión móvil! ¿Qué es Matrix? 


Las posibilidades de la PlayStationZ siguen 
aumentando, ai ritmo de los últimos avances 
tecnológicos 

Por si los tejéfonos móviles y PlayStationZ no fueran 
ya lo bastante seductores, ahora van a resultar el doble 
de útiles: podrán hablar entre sí. El presidente de Sony, 
Ken Kutaragi, ha dicho que los usuarios de la PS2 
«pronto podrán usar la máquina para acceder a 
Internet mediante sus teléfonos celulares». El creador 
de Playstation anticipa un futuro en el que los 
jugadores podrán leer sus mensajes de correo 
electrónico y jugar por medio de móviles conectados a 
sus consolas. No haría falta módem porque tanto la 
PS2 como los teléfonos usan señales digitales. 

La tecnología que lo hace posible se llama WAP 
(Protocolo de Aplicaciones Inalámbricas). Es el primer 
estándar que permite que los teléfonos y los PDA 
(Asistente Digital Personal; agendas electrónicas, vaya) 
se comuniquen vía Internet. Los móviles WAP ya están 
aquí y están levantando mucho revuelo. Es más, 
Infogrames, Ubi Soft, Konami, Hotgen, Capcom y Rage 
están estudiando cómo combinar los juegos y esta nueva 
tecnología. 

Ubi Soft anunció hace poco la formación de una 
nueva compañía, Ludiwap, dedicada a crear juegos 
WAP. Al principio, desarrollarán juegos que vayan 
incorporados en el móvil, pero hay planes en marcha 
para publicar juegos en línea para colectivos de 
jugadores vía telefónica. Alain Corre, de Ubi Soft, dice 
que «la tecnología WAP cambiará la forma de crear 
juegos. Puedes tener mensajería de jugador a jugador en 
un entorno on-line, e incluso estamos pensando en 
títulos de misterio con asesinatos, en plan Agatha 
Christie, en los que debes descubrir al asesino de tu 
colectivo telefónico. También hemos lanzado Everquest, 
un JDR (juego de rol) para PC apto para grandes 
comunidades de jugadores en línea y, por lo tanto, 
para la tecnología WAP, igual que podría serlo Final 
Fantasy XI...» 

¿Es, pues, el teléfono móvil la nueva PocketStation? 

Corre considera que «en el futuro, la tecnología WAP 
estará en todas partes. Sony deberá incluir 
compatibilidad WAP en sus juegos para mantenerse por 
delante de la competencia». Tales avances podrían tener 
un profundo impacto en los juegos de Playstation de la 
nueva generación. Imagínate descargar en tu móvil 
WAP un personaje de un beat 'em up del futuro para 
PS2. Podrás entrenarlo y acicalarlo cual Tamagotchi 
durante el día, cargarlo en tu PS2 al llegar a casa por 


Rage Software ha formado una división WAP 
especial dirigida por Dave Jones, antiguo fundador de 
DMA Design. «Estamos desarrollando títulos que 
soportan una serie de dispositivos inalámbricos con 
acceso a Internet», confirmó un portavoz. «En un futuro 
no muy lejano, un usuario podrá participar en un torneo 
en línea, salir de casa y, aun así, poder comprobar su 
estado e incluso seguir participando.» Apasionante, 
aunque a corto plazo lo más probable es que la 
tecnología WAP se centre más en 
el suministro de información 


que en cuestiones relacionadas 
con los juegos. 

Ello se debe a que la tasa 
de transferencia actual es de 
sólo 9,6 kbps, o sea unas cinco 
veces más lenta que un módem 
convencional. Sin embargo, en 
unos pocos meses llegará la 
siguiente generación de teléfonos 
móviles, con la promesa de una 
tasa de transferencia diez veces 
mayor. Entre los problemas 
actuales encontramos bajas 
resoluciones de pantalla, 
procesadores de pena y una escasa 
capacidad de memoria, si bien todo 
ello debería mejorarse en breve. Es 
probable que los teléfonos acaben 
siendo plataformas portátiles en sí 
mismas, como la Game Boy Advance o 
la Neo Geo, de SNK. De hecho, en 
Japón ya hay disponibles para el gran 
público teléfonos con pantalla en color 
con la calidad de una Game Boy Colour. 

WAP es sólo el principio del asalto de 
los móviles a la Red. En un par de años 
llegarán los teléfonos UMTS (Sistema de 
Telecomunicaciones Móviles Universal), 
con unas velocidades de transferencia de, 
por lo menos, 384 kbps. Eso es mucho más 
rápido que incluso la tecnología ISDN, y 
abre la posibilidad real de teléfonos 
móviles con vídeo, así como la descarga de 
juegos o música directamente a la 
memoria de una PlayStation2. 

Nunca subestimes el poder de 
Playstation. Recuerda: el futuro es 
prometedor. Y no se detiene. ■ 



kame- 

k tv\eTnor\t B\ocK. 



la tardp v aoalear a tus amiaos en una trifulca en línea. 



r ^ 




EL MAM AMA EMPIEZA HO Y 


/ 3<fef 




EDICIÓN OFICI 


sSPANOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE AGO 2000 


oov 


El futuro de los juegos 
parece listo para combinar los 
teléfonos móviles WAP, los PDA 
V la PS2. ¿Mo nos crees? Pues, 
¿cómo es que Sony ya ha 
firmado un contrato con Palm 
Computing para crear una 
versión de la agenda Palm Pilot 
que puede ser compatible con la 
PS2? (izquierda] 



noviembre, llevará a PSX hasta sus 
límites más insospechados. Los 
efectos de iluminación son ultra- 
avanzados, siendo la tecnología 
propia de los estudios parisinos: se 
basan en una malla tridimensional 
exclusiva para todo lo relacionado 
con la luz. La combinación y oposi- 
ción de luces y sombras y, sobre 
todo, la linterna —elemento funda- 
mental del juego— son geniales y... 
¿hay algo que dé más miedo que el 
foco de una linterna temblorosa 
iluminando la sombra de un bicho 
aterrador? 

Alone in the dark IV presenta, 
como es lógico, novedades e inno- 
vaciones respecto a sus anteceso- 
res. Por ejemplo, existen dos perso- 
najes jugables, lo que te permitirá 
pasarte el juego dos veces. Aliñe y 
Edward aterrizan en lugares distin- 
tos de la mansión, por lo que la 
recorren en distinto orden, propor- 
cionándote cada uno de ellos entre 
15 y 20 horas de juego. Un detalle 
que nos «moló» bastante es la 
radio que utilizan Aliñe y Edward 


PLAYSTATION. 
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WACKY RACES 

También conocido por Los autos 
locos. Infogrames presentó en 
Madrid este nuevo título sólo apto 
para auténticos locos de la Play- 
station. Apártate de su camino por- 
que pisan el acelerador a fondo 

página 010 

MESSIAH 

Este mes tenemos una entrevista de 
lujo. Dave Perry, presidente de Shiny 
Entertainment, nos habla del futuro 
de los videojuegos. ¡Qué hombre...! 

página 012 


SUMMONER: 

ROL DE LUJO 

Uno de los títulos de PS2 que más 
prometen dentro del género del rol 
es Summoner. Más pistas en la... 

página C16 


PLAYSTATIOIM 
EIM VIÑETAS 

Como cada mes, nuestros lectores 
nos obsequian con sus cómics sobre 
Playstation. ¿A qué esperas para 
mandar el tuyo? Si te lo publicamos 
te mandamos una camiseta de la 
revista 

página 022 


E así cinco años después 
del primer Alone in the 
dark, Infogrames ha 
querido revivir esta 
serie de culto encargándole el 
último capítulo —de momento— 
a los franceses DarWorks. Mante- 
ner en constante tensión al juga- 
dor, hacer que sude de miedo, que 
le falte la respiración por la 
angustia... 

Con este objetivo metido entre 
ceja y ceja, DarkWorks lleva camino 
de conseguir exactamente lo que 
quería, desarrollar un juego de 
terror y supervivencia al más puro 
estilo Resident EvH y SilentHill, 
pero con sus propias señas de iden- 
tidad. «La idea de retomar la serie 
nos rondaba desde hacía tiempo. 
Durante una reunión en la que 
DarkWorks nos enseñaba una demo 
de uno de sus proyectos internos, 
pensamos que era el equipo per- 
fecto para darle un buen lavado de 
cara a Alone in the darh>, explica 
Guillaume Rosier, jefe de producto 
del nuevo título, que en el 


momento de escribir estas líneas se 
encontraba completo en un 80%. 

Las 45 personas que trabajan en 
los estudios parisinos de Dark- 
Works no dudaron en recoger el 
testigo y «reinventar» Alone in the 
dark La acción de la cuarta entrega 
de la serie transcurre en una extraña 
isla a la que Edward Carnby o Aliñe 
Cedrac —los dos personajes juga- 
bles en los que podrás encarnarte— 
llegan para vengar la muerte de 
Charles Fiske, que desembarcó en la 
isla buscando tres antiguas y miste- 
riosas tablas de piedra. Pero el 
pobre Fiske se dejó la vida en el 
intento. Carnby/Cedrac aterrizan en 
una tétrica, oscura y gigantesca 
mansión de la ínsula. Es sólo el prin- 
cipio de una angustiosa pesadilla 
gracias, principalmente, a los otros 
protagonistas de la historia: 16 
especies distintas de monstruos y 
bichos asquerosos, algunos de los 
cuales emiten unos chilliditos que 
ponen los pelos como escarpias. 
Visualmente, parece que Alone in 
the dark IV que se publicará en 


LLEGA LA CUARTA PARTE 


ALONE IN 
THE DARK 

SOMBRAS, MGNTRUOS, TENSIÓN... 
¡AHHHHHHH, QUÉ SUSTO! 


QOB[ 
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En esta última versión podrás encarnar a dos personajes 
distintos: la aguerrida Aliñe o el más aguerrido todavia Edvuard 



para comunicarse entre sí. Indepen- 
dientemente del personaje con el 
que estés jugando, podrás usar la 
radio para ponerte en contacto con 
el otro y preguntarle dónde está, 
qué hace, si conoce la habitación en 
la que tú estás, etc. 

En cuanto a los efectos especia- 
les, si los de ilumir^dón son bue- 
nos, los de sonido —tan importan- 
tes en un juego de terror y sus- 
pense— no se quedan atrás. Para 
que te vayas haciendo una idea de 
lo que te espera te diremos que 
Alone in the dark /V' incluye 53 soni- 
dos distintos para los pasos: sobre 
hierba corta y seca, más crecidita y 
húmeda, césped, arena fina, arena 
gorda, charco, río poco profundo, 
más profundo, muy profundo, etc. 
Los monstruos también tienen su 
ración sonora: cada criatura emite 
hasta diez sonidos distintos, todos 
ellos, por cierto, bastante espeluz- 
nantes. 

Y recuerda que si la mansión de 
la Isla de las Sombras hace que el 
motel del Norman Bates de Psicosis 
parezca una dulce casita en la mon- 
taña, la banda sonora de Alone in 
the dark IV es una buena heredera 
de la inmortal e inquietante 
música que, en la misma película, 
ahogaba los gritos de la rubia prota- 


gonista mientras era apuñalada en 
la ducha. 

Ya te hemos comentado antes 
que, visualmente. Alone in the dark 
/Vexprime al máximo las posibilida- 
des de la gris. Los escenarios —en 
2D— son realmente buenos. No 
falta ni un detalle, sobre todo en la 
mansión, en la que hasta los cua- 
dros llevan la firma y la fecha del 
autor. Gran parte de este éxito se 
basa en la preproducción del juego, 
muy trabajada y realizada con gran 
esmero para dárselo mascad ito a 
los programadores. Los ilustradores 
de DarkWorks hicieron cinco dibu- 
jos en blanco y negro para cada una 
de las 120 localizaciones. Según nos 
explicaron estos artistas del lápiz, 
su objetivo a la hora de diseñar los 
gráficos y escenarios era conseguir 
que resultaran creíbles, aunque 
reflejaran un mundo fantástico. 

Tan realistas querían ser que se 
basaron en fotografías y cuadros de 
finales del siglo xix y principios del 
XX a pesar de que la acción se desa- 
rrolla en la época actual. 

Alone in the dark IV promete y 
podría convertirse en buque insig- 
nia de los juegos europeos de 
terror-supervivencia frente a los 
japoneses, reyes del género. Lo 
veremos en noviembre. ■ 
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«Alone in the dark IV podría 
convertirse en buque insignia 
de los juegos europeos de 
terror-supervivencia» 
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• GANADORES 
CONCURSOS GLOBAL 
GAMEY PSMÁG: 

- CONCURSO 
colín MC RAE RALLY 

1er. PREMIO: 

- José Miguel Picazo 
Madrigueras (Albacete) 

29 PREMIO: 

- Marcos Tejerina Perales 

Rota ( Cádiz ) 

39, 49 y 59 PREMIOS: 

- Bruno Alfonso Trujillo 
Arguinemin - Morgan (Las 
Palmas de Gran Canaria) 

- Alberto Rubio Aguilar 

Madrid 

- Raúl Pérez Marco 
Alfafar (Valencia) 

- CONCURSO 
INTERNATIONAL 

TRACK AFIELO 
1er. PREMIO: 

- Francisco López Santana 
Ingenio el Cristo (Las Palmas 

de Gran Canaria) 

29 PREMIO: 

- Rubén Sánchez Rus 

Madrid 

59, 49 y 59 PREMIOS: 

- Guillermo Portillo García 

Cádiz 

- Miguel Ángel Rivero 

Murillo 

Cáceres 

- Brenan Fernández Naya 
Culleredo (A Coruña) 

- CONCURSO 
MANAGER DE UGA 

1er. PREMIO: 

- Juan Carlos Torrecilla 

Merchán 
Madrid 
29 PREMIO: 

- Javier Suárez García 

La Matanza 
(Sta. Cruz de Tenerife) 

39, 49 y 59 PREMIOS: 

- Miguel Martín García 
Sta. Coloma de Gramanet 

(Barcelona) 

- Luis Miguel Cabrera García 
Quart de Poblet (Valencia) 

- José Felipe Garabal Lim 
Correxins - Figueras 
(Santiago de Compostela) 
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NUEVO JUEGO DE LOS X-HEN 


LA GUERRA DE LOS MOTANTES 


ACTIVISION NOS TRAE SU SEGUNDO TÍTULO DE LOS X-MEN 


I juego de Actívision X-Men: 
Mutant Academyle seguirá un 
nuevo título, X-Men: Mutant 
Wars. Con este juego de 
acción/aventura en 3D, desarrollado por 
Matrix Games, te meterás en la piel de 
Lobezno en un intento por salvar al mundo 
de una pandilla de malvados mutantes 
liderados por el archivillano Magneto. El 
argumento está inspirado en la película La 
patrulla X que se estrenará este año y que 
cuenta con actores como Patrick Stewart 
(Star Trekif en el papel de Profesor X, 
enfrentándose cara a cara con Sir lan 
McKellan, que interpreta a Magneto. Pre- 
párate para que Tormenta, Pícara, Cíclope 
y todos tus héroes mutis favoritos te hagan 
una pequeña visita. 


Los X-Men son un grupo de mutantes que 
nacieron con una anomalía en los cromoso- 
mas que les otorga unos poderes sobrehuma- 
nos entre los que se incluyen la posibilidad 
de volar (Pícara), rayos de fuerza que salen de 
los ojos (Cíclope) y la capacidad para leer las 
mentes de las personas (Jean Grey). Temidos 
por el resto de la humanidad, este grupo de 
simpáticos mutantes tiene como objetivo, 
bajo la tutela de Xavier, proteger al resto del 
mundo de las maquinaciones de Magneto y 
su temible banda de chicos malos como 
Dientes de Sable y Mística. Durante la mayor 
parte del juego controlarás a Lobezno, pero 


también tendrás la posibilidad de alternar 
entre otros héroes para que puedas experi- 
mentar toda la gama de poderes mutantes, 
así como depurar tus habilidades en el sigilo. 
Tu misión consistirá en avanzar a lo largo de 
12 niveles hasta la guarida de Magneto para 
rescatar a tus compañeros mutantes. Por el 
camino abundarán las zonas secretas y los 
personajes escondidos. Bryan Singer [Sospe- 
chosos Habituales)ha sido el encargado de 
dirigir el film de La patrulla Xy según está 
previsto, el lanzamiento del juego coincidirá 
con el estreno de la película que llegará a las 
pantallas europeas este otoño. ■ 


«Los Jf-Míen son unos mutantes con 
una anomalía en los cromosomas» 





Si eres un fan de La patrulla X. 

no te pierdas las imágenes de la página 
vwuw.x-men-the-movie.com 


EL JUEGO THE ITALIAN JOB 


SOLO DIJE QUE TE CARGARAS 
LAS PUÑETERAS PUERTAS... 


SCI PREPARA THE ITAUAN JOB PARA PLAYSTATION 



H or fin se ha quitado el guardapolvo al nuevo título que SCI está pre- 
parando para Playstation, The italianjob^ el cual tiene previsto su 
lanzamiento a finales del próximo año. Basado en el clásico film de 
1969, Un trabajo en Italia (con Michael Caine y Benny Hill), el juego 
te pondrá al mando de una flota de Miní Coopers para que los destroces por 
las calles de la ciudad de Turín, entre otras localizaciones. 

Hay cinco modos de juego en total, aunque la parte principal consiste en el 
epónimo modo ¡tallan Job, con el que te abrirás camino a través de cuatro áreas en 
Inglaterra, Turín y los Alpes. Cada una de estas localizaciones tendrá, por supuesto, 
áreas secretas por descubrir. En esta aventura en 3D, estructurada en misiones, el 
objetivo consiste en echar el guante a cuatro millones de dólares en oro que están 
en manos de los italianos. Al igual que en la película, el clímax del juego está en el 
robo de un furgón de seguridad y en la posterior secuencia de escapada a gran 
velocidad. ¿Acabará la historia con el autocar balanceándose peligrosamente en 
el borde de un precipicio? Tendremos que esperar para verlo... ■ 



Un clásico indiscutible, The Italian Job, 
tendrá un tratamiento Playstation al 100% 


□ 1 O 
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MoviStat Activa ¿Estás o no estás?J 



MoviSfu 


' Regal^^Hpl^jIv'en 


Ahora por la compra del nuevo Pack Activa Joven , llévate 
una mochila de regalo. Además tienes 4 teléfonos 
para elegir el que más te mole. Uno de ellos es Motorola, 
el único que pone internet en la palma de tu mano. 

Y hasta con 7.000 Pta.* en llamadas. 




*4.000 Pta. de saldo inicial + 2.000 Pta. de regalo + 1.000 Pta. 
devolviendo el cupón adjunto debidamente cumplimentado. 


MoviStar 
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_ Acciaim distribuirá en España 
la versión para Playstation del 
último trabajo de Peter Moli- 
neux, BUck A White, un juego de 
estrategia — ««god game»>— que 
estará disponible en los comer- 
cios especializados a partir del 
próximo mes de diciembre. Black 
£ Whita confiere al jugador el 
poder de la dominación; imperar 
sobre un mundo virtual com- 
puesto por diferentes civilizacio- 
nes ~con sus habilidades y debi- 
lidades— y enormes bestias. 
Podrás crear tu propio titán (ani- 
males gigantes y mágicos, tus ofi- 
ciales en la tierra) a partir de 
cualquiera de tas criaturas que 
aparecen en el juego, que recrea 
fantásticos mundos en ID. Y tú 
decides: ser un líder que busca la 
paz o un déspota sediento de 
violencia. Si nos aceptas la peti- 
ción. elige ser lo primero, que de 
lo segundo ya tenemos bastante. 


¿Messiah para PS1? 

□ave Perry, de Shiny Entertainment, 
adelanta que seguramente saltará 
directamente a PS2 



II 



_ NewKidCo International y Ubi 
Soft han llegado a un acuerdo 
según el cuál Ubi publicará los 
videojuegos de NewKidCo, basa- 
dos en personajes con Ucencias, 
entre otros, de Disney Interac- 
tive, Sesame Workshop. Sony 
Pictures y Warner Bros. Ubi Soft 
cuenta ahora con los derechos de 
los títulos para Playstation y 
Game Boy Color para todos los 
países son sistema PAL (Europa, 
Australia, Nueva Zelanda y Sudá- 
fríca). Entre los videojuegos de 
NewKidCo se encuentran todas 
las licencias de Barrio Sésamo, 
Winnie The Pooth, los personajes 
clásicos de Disney, Muían, Los 
Cuentos del Dragón, Tom & Jerry 
y Helio Kitty. 


ENTREVISTA AL DESARROLLADOR 




¿PARA CUÁNDO EL SEGUNDO ADVENIMIENTO? 



_ El equipo español de competi- 
ción de deportes de aventura 
Red Bull-PlayStation se prepara 
para participar este mes en el 
Eco-Challenge, una de las compe- 
ticiones más prestigiosas de este 
deporte, que este año se cele- 
brará en Borneo. En la edición del 
año pasado el equipo Red Bull- 
PlayStation quedó subcampeón y 
en esta edición parte conto uno 
de los favoritos para hacerse con 
el título de campeón. ¡Mucha 
suerte! 


E ave Perry, presidente y 
hombre fuerte de Shiny 
Entertainment, ha 
hablado en exclusiva 
con PSMag sobre Sacrífícef el 
futuro de los vídeojuegos y sobre 
lo divertidas que son las ovejas. 

PSMag. ¿Qué es lo que te hizo entrar 
en el mundo de los videojuegos en 
un momento en que no estaban tan 
de moda como ahora? 

Dave Perry: Crecí en una región rural 
de Irlanda del Norte. No tenía gran 
cosa que hacer. Podía escoger entre 
jugar con las ovejas, evitar que se me 
congelaran los pies por la lluvia o 
pasar el rato en casa durante horas y 
horas jugando con el ordenador o 
aprendiendo a programar. Definitiva- 
mente, los videojuegos llenaban un 
vacío importante. 


PSMag. ¿Cuál fue el primer juego en 
el que te involucraste? 

Dave Perry: En 1982 estaba haciendo 
unos juegos malísimos, del tipo 
de una mancha negra que tiene que 
esquivar a otras manchas negras. 
Conseguí que publicaran estas obras 
maestras de los gráficos en revistas y 
nunca más los volví a mirar. El primer 
juego que me publicaron «oficial- 
mente» fue Pyjamarama, para Ams- 
trad CPC En la primera crítica que le 
hicieron, lo puntuamos con un lO/lO. 

PSMag. ¿Qué fue lo primero que te 
cautivó de las posibilidades de los 
juegos de ordenador? 

Dave Perry: Es una pena que las con- 
solas no tengan teclado ni un len- 
guaje de programación como el 
BASIC para permitir que la gente 


intente hacer sus propios pinitos. En 
1980 teníamos bastantes oportunida- 
des de aprender a elaborar juegos 
simples con nuestras máquinas. Para 
muchas personas, en los ochenta 
era mucho más divertido programar 
o modificar programas que jugar. 

PSMag. ¿Qué tipo de juegos intentas 
hacer ahora? 

Dave Perry: Intento que Shiny siga 
elaborando juegos innovadores, 
pero poniendo más énfasis en la 
tecnología. Intento mezclar ambas 
cosas de la mejor manera posible. 
Creo que con nuestro próximo 
juego, Sacrifice, hemos alcanzado 
este punto medio. Según mi opi- 
nión, la tecnología añade nuevas 
herramientas a la caja de herramien- 
tas del diseñador. Creamos un ins- 
trumento nuevo y luego intentamos 


«Para muchas 
personas, en los 
ochenta era mucho 
más divertido 
programar o 
modificar programas 
que jugar» 


concebir algo un poco distinto a 
partir de ello. 

PSMag. Messiah se ha publicado 
ahora para PC. ¿Qué pasa con la ver- 
sión para Playstation? 

Dave Perry: Hicimos una demo para 
Playstation cuando empezamos 
Messiah, pero de momento el pro- 
yecto está detenido. De hecho, esta- 
mos pensando en convertirlo direc- 
tamente a Playstation!. 

PSMag. ¿Qué planes tienen Dave 
Perry y Shiny para el futuro? 

Dave Perry: Lo inmediato es un 
juego de acción y lucha. Es algo que 
he querido hacer durante unos ocho 
años, y por fin tenemos la tecnología 
y el equipo necesarios para hacer 
algo en este ámbito. Tengo muchas 
ganas de empezar a trabajar en este 
título, teniendo en cuenta que, ade- 
más, será para Playstation!. Esto nos 
obliga a desarrollar nuevas maneras 
para controlar las secuencias de 
lucha más complicadas y elegantes 
que jamás se habrán visto. Segura- 


Q1 2 
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«Sé de algunos que conseguirán que 
la PS2 cante como un ruiseñor» 


mente desapareceremos algún 
tiempo mientras duren las discusio- 
nes sobre el diseño. 

PSMag: ¿Tenéis planeado desarrollar 
muchos juegos nuevos para PSl? 

Dave Perry: No, porque tenemos que 
estar muy atentos a lo último que 
se está haciendo. Esta es la razón por 
la cual Shiny nunca ha creado un 
juego para GameBoy. No es que no 
hubiésemos disfrutado haciéndolo, 
sino que simplemente centramos 
nuestra atención en otros campos. 

PSMag: ¿Qué opinas de PlayStation2 
como plataforma? 

Dave Perry: Como programador de 
la vieja escuela, debo decir que me 
entusiasman las posibilidades que 
tiene. Sé de algunos que conseguirán 
que la PS2 cante como un ruiseñor. 
Puede tardar un tiempo, pero seguro 
que lo lograrán y estará a la altura de 
lo esperado. Pero la mejor tecnología 
y los mejores juegos no sólo depen- 
den del hardv\/are, por muy impor- 
tante que sea. 


PSMag ¿Qué crees que es más emo- 
cionante de PlayStation2? 

Dave Perry: Para mí, el hecho de 
poder tener una máquina de video- 
juegos con la calidad de una recrea- 
tiva en casa. Estoy preocupado por el 
futuro de las recreativas. La industria 
del pinbaliya es historia. Hoy por 
hoy, las máquinas recreativas debe- 
rían ofrecer una experiencia mucho 
más rica para justificar su existencia. 
La diferencia entre ambas platafor- 
mas cada vez está más desdibujada... 

PSMag. ¿Es demasiado difícil o caro 
desarrollar para PS2? 

Dave Perry: Construir un videojuego 
de alta calidad en la actualidad 
resulta caro. Hemos llegado a un 
punto en el que elaborar un juego de 
gran calidad es tan caro como hacer 
una película de bajo presupuesto. Lo 
bueno de nuestra industria es que 
aún respeta a los buenos juegos. No 
se trata de gastar montones de 


dinero para intentar generar éxitos 
continuamente. Como en la industria 
cinematográfica, existe un equilibrio. 
Con todo, estoy seguro de que se va 
a derrochar mucho dinero alrededor 
de la PlayStation2, pero también 
habrá otros títulos más baratos, y no 
por ello menos adictivos. La mayoría 
de juegos estarán en un punto inter- 
medio, y creo que el coste de hacer 
este tipo de juegos no será ninguna 
sorpresa para los distribuidores. 

PSMag. ¿Crees que los juegos que 
cuentan historias cobrarán más 
importancia con Playstation?? 

Dave Perry: Contar historias no es 
tan importante como implicarse con 
los personajes. Creo que con PlaySta- 
tion2 se conseguirán contar historias 
mediante la implicación de uno con 
los personajes y sus mundos. Ahora 
mismo, varios equipos están centrán- 
dose en este aspecto; lograr persona- 
jes más inteligentes y divertidos con 
quienes pasar las horas... 
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Ana Cris Gílaberte 

es la directora de la edición 

española de Playstation Power 


FORUH PLAYSTATION 

¡VACACIOOOOOOOOONEEEEEEEES! 

ada verano sucede lo mismo. Cuando más tiempo 
tenemos para disfrutar de nuestra querida Play, 
menos grandes títulos y novedades aparecen. Es 
los planes de lanzamientos de algunas compañías 
distribuidoras de juegos ni siquiera hay títulos previstos 
para los meses de julioy agosto. Deberíamos estar acos- 
tumbrados, pero — Iqué ingenuos!—, pensábamos que este 
año la inminente aparición de PS2 y PS One en nuestro país 
no dejaría descansar la máquina. 

Pero la realidad es que ha sucedido lo de siennpre: salida 
a la venta de simuladores deportivos veraniegos (surf, 
voleivol, etc), salvo contadas excepciones, ampliados en 
esta ocasión por la celebración de los Juegos Olímpicos de 
Sidney (Australia), así como juegos basados en licencias de 
dibujos animados o infantiles para los más pequeños de la 
casa, iVaya decepción! 

Que conste que no estamos diciendo que los juegos que 
salen estos días a la venta no sean buenos. No. Que no se 
nos mal interprete. Es tan sólo que nos gustaría poder dis- 
frutar de esos juegazos a los que nos apetece dedicarles 
horas y más horas, en el momento del año en el que dispo- 
nemos de más tiempo libre, para así no tener mala con- 
ciencia por no haber hecho los deberes o no haber entre- 
gado algún informe. 

Es de agradecer el esfuerzo que han hecho compañías de 
la talla de Sony o Acclaim, las cuales, y para amenizar 
nuestra espera, han puesto en marcha sendas campañas 
cuyo objetivo es rebajar los precios de algunos juegos para 
Playstation. En el caso de Sony, la Serie Valor (puedes 
encontrar cuatro títulos a 2.490 pesetas) y, en el de 
Acclaim, la línea Pocket Price Playstation, gracias a la cual 
gozarás de cinco reediciones al increíble precio de 1.990 
pesetas. Y todo ello sin olvidarnos de los cada día más 
numerosos integrantes de la gama Platinum. ¡Genial! 

En resumidas cuentas: ¿por qué nos hacen esperar cada 
año a los meses de septiembre-noviembre para poder 
gozar de títulos de la talla de Parasite Eve2, TOCA World 
Touring Cars, Final Fantasy IX, Tony Hawk's Pro Skater ll, 
Chase The Express, Rayman 2... y luego nos los sirven todos 
a la vez? Nos van a faltar manos para tanto juegazo porque 
ya nos hemos reservado una para la PS2... ■ 


C 

más, en 
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JUEGOS PARA LA PS2 


IMOS INVENTAMOS LAS MEJORES PELICULAS 
DE LOS MEJORES VIDEOJUEGOS 


8. Fear Effect 


«Para encontrar a una heredera perdida, tres guerreros deberán cru- 
zar el Infierno. Literalmente.** 

Dirigida por: John Woo 


EL ARGUMENTO 

Wee Ming Lam, hija del poderoso magnate del 
Extremo Oriente Sr. Lam se ve arrastrada hacia 
una misteriosa organización del mundo del 
hampa de Hong Kong conocida por el nombre 
de Shan Xi. El Sr. Lam decide ofrecer una 
recompensa por la cabeza de su hija, pero claro 
está, debe ser capturada con vida. Un trio de 
mercenarios decide aceptar el trabajo y aunque 
existen pequeñas diferencias entre ellos, for- 
man un buen equipo cuando llega el momento 
de la verdad. Cuando esta aparentemente sen- 
cilla misión de búsqueda y rescate empieza a 
convertirse en algo más profundo y oscuro, los 
tres personajes llegarán a rozar el límite de 
todas sus habilidades y recursos y. con un final 
absolutamente de otro mundo, se verán forza- 
dos a cuestionarse la NATURALEZA DE LA PRO- 
PIA EXISTENCIA. Ehem 

EL GANCHO 

Es como Matrix, pero con fantasmas. 

¿LUZ VERDE O NO HAY MANERA DE 
HACERLO? 

El manga nunca ha logrado cuajar del todo 
entre el gran público, pero esta vez podría con- 
seguirlo. Con el Sr. Woo para que se encargue 
de las payasadas de acción ejemplares y con 
una afinidad natural con los temas y situaciones 
orientales, mezclamos el lookóe Bíade Runner 
con el estilo (y exitazo en taquilla) de Matnx- 
Cantidad de efectos especiales y la misteriosa 
mitología china... Y, dependiendo del acceso 
ilimitado a las arcas del estudio, ya tienes una 
verdadera peli de acción con un peculiar sabor 
a sobrenatural (que, tal y como demostró El 
Sexto Sentido, siempre deja los traseros pega- 
dos a las butacas). Sí. señor. 


EL REPARTO 



▲ Haiu Tiu-Vachet - 
Michell* Yooh 


A Roye* GUs - 
Bcn Affleck 


A lafaob Oecourt - 
RusseU Crowe 




¿Es Wee Ming Lam una victima voluntaria 
de la oscura organización criminal Shan Xi? 


Wee Mm| Lem • 
Tía Carrere 


LAS ESTRELLAS DEL ROCK *N' ROLL 

ROCKSTAR ANUNCIA TRES NUEVOS TÍTULOS PARA PSS 


B ockstar Games, compañía perteneciente a 
Take 2, ha anunciado que está trabajando en 
tres nuevos títulos para la Playstation!: 
Smuggler's Run, Midnight Cluby Oni 

Smugglers Run es un juego de carreras off-road 
estructurado en misiones, en el cual deberás cruzar mul- 
titud de fronteras para realizar trabajos de contrabando. 
La acción tiene lugar en las afueras y el objetivo del juego 
es hacer que te sientas como si estuvieras huyendo de 
los policías, por no mencionar a los contrabandistas riva- 
les. También se incluirá un reparto de personajes no juga- 
dores con los que habrá una interactividad absoluta. 
Podrás utilizarlos para distraer y atacar a cualquier perse- 
guidor para que así pierdan tu rastro. 

La compañía Rockstar lanzará otro juego de carreras 
para PS2 y en esta ocasión estará basado en las carreras 
callejeras ilegales. En Midnight Club te dedicarás a con- 
ducir por las calles con tu coche puesto a punto hasta 
que te rete otro miembro de este movimiento clandes- 
tino conocido como Midnight Club. A partir de este 
momento se inicia la carrera de forma oficial. Hay opcio- 
nes individuales y de multijugador, multitud de coches y 
algunos de los mejores centros de puesta a punto de 
coches del mundo. Dale caña a ese motor. 

Llega el turno de Oni. una aventura de acción en 3D al 
más puro estilo an/me y que tiene similitudes con el 
título Fear Effect. El juego sigue la historia de la policía 
Konoko y tu deber será explorar su oscuro pasado y ayu- 
darla a luchar contra sus demonios interiores. Habrá artes 
marciales y tiroteos, pero con algunas nuevas peculiari- 
dades. Si, por ejemplo, tienes problemas en un tiroteo, 
puedes escapar disparando a las luces, lanzando una 
granada a los chicos malos y saltando a través de la ven- 
tana. Suena increíble... Los tres juegos estarán entre 
nosotros a finales de este año. Más noticias en el 
próximo número. ■ 



Sin sentirse avergonzados por un poco de auto- 
promoción, Rockstar ha cubierto la ciudad en Midnight 
Club con anuncios propios y de amiguetes 
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¿Estamos ante otro Urban Chaos con un 

nombre distinto? Todavía es pronto para confirmarlo. 
Más capturas de Oni en breve... 


UBI SOFT COHO PEZ EN EL AGUA 


YO SURFEO, TU SURFEAS, EL SURFEA... 

UBI LANZA EL PRIMER SIMULADOR DE SURF PARA PSX 


H a compañía francesa acercará el mundo 
del surf a la playa de tu Play a lo largo de 
este mes con Gerry López SurfRiders, el 
primer simulador de este deporte que se desa- 
rrolla para la gris. Con él podrás practicarlo en 
las playas de Hawai, California, Australia, Fran- 
cia y Japón. 



Se supone que participas en la Copa Desafío 
Mundial y tu objetivo es convertirte en el Cam- 
peón del Mundo. Antes tendrás que pasar cinco 
rondas, cada una de las cuales se compone de 
encuentros clasificatorios, semifinal y final. Los 
puntos se conceden según la cantidad de tiempo 
que hayas permanecido «montado» en una ola, en 
la altura y número de giros que 
hagas en un aerial, de lo alto 
que salpiques la espuma de la 
ola y de cuánto tiempo perma- 
nezcas en un tubo. Si eres un 
poco patoso, no te preocupes. 
El modo juego Libre te permi- 
tirá entrenarte para que te con- 
viertas en el amo de las olas. 
¿Vamos a la playa? ¡Oh, Oh, 
Ooh! ■ 
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Las últimas sorpresíllas de 

Codemasters. (Izquierda) Operatíon Overlord: 
acción estratégica contra los nazis. (Abajo) 
LMA Manager 2001: se ha mejorado la utili- 
zación de las estadísticas 



NOTICIA DE PREMIO 


DISTINCION REAL 

CODEMASTERS CELEBRA EL GALARDÓN SACANDO NUEVOS JUEGOS 


elícitamos a Richard Darlíng y a todo el 
equipo de Codemasters, que acaban de 
recibir uno de los prestigiosos premios que 
concede la Reina de Inglaterra a las empre- 
sas, el correspondiente a la categoría de Innovación. 
Tony Blair presentó la candidatura, la Reina la aprobó 
y el tribunal escogió a Codemasters por su pericia en 
la representación de seres humanos, citando concre- 
tamente Prínce Naseem Boxing, (en el resto de Europa 
se llamará Mike Tyson Boxing], un título que se hace 
esperar. También recibió una mención especial el 
comportamiento de los vehículos en Colín McRaey 
World Touríng Cars, Enhorabuena pues, aunque nos 
cuesta imaginarnos a Su Graciosa Majestad británica 
echando una partidita de Tyson con los redactores 
de PSMag. 

Codemasters ha anunciado un par de sorpresas, entre 
ellas la edición de LÁ1A Manager 2001 y la de un título 
nuevo, World War, Operation Overlord. LMA Manager 
2001 abarca ahora Europa entera, ya que aparecen los 
equipos de 32 países distintos, 300 estadios y más de 
8.000 futbolistas, y el juego cuenta con la licencia de RF- 
Pro, la asociación profesional que representa a los futbo- 
listas europeos. Para la presente versión se han perfeccio- 


nado las tácticas, los entrenamientos y la lA de los equi- 
pos, y se han incluido más opciones que antes. Según 
Simón Prytherch, productor de este título: «Con LMA 
Manager e\ jugador se siente un verdadero entrenador 
futbolístico, ya que no se limita a consultar las estadísti- 
cas que va generando el programa». La versión para 
Playstation saldrá en septiembre, y se habla también de 
una edición para la PS2. 

World War, Operation Overlord, desarrollado por los 
estudios Red Lemon (creadores de Aironauts), también 
parece muy interesante. Es un juego de estrategia que se 
centra en el Día D de la Segunda Guerra Mundial, en el 
que interpretas el papel de un teniente que participa en 
los desembarcos de Normandía de 1944. Puedes planifi- 
car campañas, intervenir en batallas en tiempo real y pro- 
gresar en el escalafón hasta alcanzar el grado de mariscal. 
Una ascensión muy rápida, si tenemos en cuenta que en 
esa conocida fecha sólo quedaba un año de guerra. Un 
elemento esencial de este título es la interfaz especial- 
mente diseñada para la Playstation. Empiezas la partida 
en el ejército aliado, pero puedes pasarte al bando nazi e 
intentar reescribir la historia. La edición de World War, 
Operation Overlord está prevista para el próximo 
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PÓRQUf ME GUSTA 
TOTAL DRIVIN' 

Seamos cuando salió Total Drivirí, los jue- 
gos de carreras'4e coches de PSX eran una birria, a 
excepción de Oéstruction Derby 2 y V-Rally. 

Puede que Total Dnvin'no tuviera los mejores 
gráficos del mundo, pero al menos estaban por 
encem de la oiedia, eran suaves, funcionaban 
bier^ttMBoS^lv) velocidades muy altas. La con- 
duc^mapo más parecido a la realidad que 
habVRínws. y no tenía nada que envidiar a la de su sucesor, 
el incomprencEdo pero brillante C3 Racing(que, aunque no 
tanto como Total Drivin’, pasó algo desapercibido). Vale, Total 
Dr/vfj'no puede competir con títulos actuales, como Colín 
McRae20o Rally Masters, pero eso no significa que no sea 
bueMflMittdo variado, y con un montón de ideas geniales que 
siguj^^íclonando hoy, como los diferentes terrenos y horas del 
día én cada carrera. 

Carlos Robles 
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PORQUE DETESTO 
TOTAL DRIVIN' 

Ya son ganas de hacerle perder el tiempo a la 
gente Cuando uno se compra zapatos, ¿los pide 
con camara de aire, para cuando quiera jugar a 
bas/fcf? No hay que buscar bajo las piedras p¿ira 
encontrar ««cienes y cienes»» de juegos de coches 
mejores en el catalogo de PS En cierto modo. 
Total Drivin recucídd a los Multi cxorci 
scrAB Gymdo Chuck Norris una idea 
I que, en la practica, no sirve para nada Las carreras 
re tierra tienen su encanto, pero bueno, el control no 
sofisticado que el mecanismo de un chupete. Aigu 
juegos deberían incluir advertencias del tipo «Aten 
Juego extremadamente simple. Pulso RISET si con- 
que ya no necesita los dedos de las dos manos 
contar hasta cinco »* El ejemplo perfecto de como, 
endo un poco de todo, jugar a un mucho de nada 
Javier Lourido Estévez 


yfentfcco; Un juego mUmoi cutndo mU, p«ro qm si ha quedado desfasado con el tiempo. C3 Rac^ es «lo mismo pero mejor», si alguien quiere probar. 
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Carlos Robles/ éxtasi ado por- la 
diversión veraniega v los placeres 
terrenales de las vacaciones. 


CRÍTICA DESTROCTR/A 

LOS PLACERES ESTIVALES 



as mismas películas en los cines durante dos 
meses, ¿qué es? Decenas y decenas de discos 
recopilatorios de baja estofa anunciados en 
todas partes, ¿qué es? Mosquitos, calor, arena 
pegada por todo el cuerpo, ropa que se ensucia a los 
pocos segundos de ponértela, ¿qué es? Refrescos 
calientes, sin apenas gas, que cuestan cuatro veces 
más que hace dos meses (cuando estaban en condicio- 
nes); marujas en bañador llamando a sus retoños, que 
están en la playa castigando a cualquier turista con su 
pelota de Nivea, ¿qué es? Telebasura en todos los 
canales y en todas las franjas horarias; publicidad 
cutre de productos cutres para gente cutre; acciden- 
tes de tráfico, subidas de precios y políticos que dejan 
de ser noticia por un tiempo, ¿qué es? Salmonelosís, 
familiares que te hacen «visitas sorpresa» y te desvali- 
jan la nevera, colchones en el suelo por falta de sitio, 
extraños toqueteando tu consola, gafas de sol horri- 
bles en todas las caras que ves, ¿qué es? 

Has acertado, son las «maravillosas» vacaciones. El 
«glorioso» verano. Soy absolutamente incapaz de recor- 
dar cómo podía soportar esto hace años, cuando la 
Playstation no existía. Aunque claro, la gris también es 
víctima de los placeres estivales: apenas salen juegos en 
tres meses, a cual más mediocre. Si no fuera por títulos 
casuales y de fecha Inesperada, como Parasite Eve II, me 
daría un ataque de asco. iPero un momento! Me he 
pasado P£//en cuatro tardes, ¿qué hago ahora? i¿lr a la 
playa?! ¡ii¿¿Ver la tele??!!! No, nada de eso, no... Si veo un 
capítulo más de Los Vigilantes de la playa, se me acabará 
de licuar el cerebro. Y no puedo Ir a ver Missíon: Impossh 
6/e 2todos los días durante tanto tiempo. Sin Ally, sin 
Florentino Fernández, y con Xena, ver la tele es como sui- 
cidarse a cámara lenta. Menos mal que, al menos, Daw- 
son parece pasarlo aún peor que el espectador. Seguro 
que tiene una N64. Hasta Harry Masón parecía más feliz 
buscando a su niña muerta... 

Bueno, ya sé lo que voy a hacer: pasaré el resto del 
verano en cualquier país del hemisferio sur, donde ahora 
es invierno. Trabajaré desde allí, si es necesario, hasta que 
pase todo esto. A ver si para entonces ya han salido la 
PS2 y la PSone, y así tengo algo nuevo que criticar. Me 
perderé el desenlace de Gran Hermano, pero podré 
soportarlo. ■ 
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NUEVOS JUEGOS DE THQ PARA PS1 Y PS2 


LLEGA SUMMOIMER 



En el papel 

de Joseph, recorrerás 
los continentes y 
encontrarás 
monstruos, magia y 
violencia. Asi será 
Summoner, el último 
juego de rol de THQ 


THQ ANUNCIA UN JUEGO DE ROL PARA LA PLAYSTAT10N2 


rar a septiembre. Continuando con los títu- 
los para Playstation, THQ se ha quedado 
con la licencia de Power Rangers , así 
como con otra licencia para crear un video- 
juego inspirado en Scooby Doo. Este título 
se basará en tres episodios clásicos de 
la serie de televisión y en un guión nuevo 
escrito especialmente para el juego. Scooby 
y sus compañeros tienen que enfrentarse a 
una banda de tipos malos, entre los cuales 
están el Doctor brujo, el Fantasma de nieve, 
el Caballero negro y otro malvado cubierto 
con una máscara, que sólo se verá en el 
videojuego. Lo mejor es una sección reserva- 
da a la elaboración de comida para Scooby. 
Scooby Doo se dirige a los jugadores de 
Playstation más jóvenes, y saldrá en 
Navidades. 

Esos crios... ■ 

««Puedes invocar 
monstruos para 
que te ayuden en 
la batalla...» 


0 no de los grandes títulos que 
prepara THQ para PS2 es el 
juego de rol Summoner^ desa- 
rrollado por Volítíon, el equipo 
responsable de Descent y de Descent Z 
Summoner se desarrolla en dos continen- 
tes distintos: Medeva (inspirado en la 
Europa medieval) y Orenia (similar a Asia). 
El jugador controla el personaje de 
Joseph, que de pequeño intentó defender 
su aldea de las hordas invasoras, pero que 
acabó invocando a un demonio que arrasó 
la aldea y asesinó a su familia. íGlups! 

Tras prometerse que nunca más volverá a 
invocar monstruos, Joseph se dispone a 
actuar de nuevo, persuadido por un monje 
llamado Yago, y parte con la misión de loca- 
lizar unos anillos perdidos. Joseph, acompa- 
ñado por tres jóvenes aventureros, recorre el 
mundo y se encuentra con monstruos, 
magia y violencia. El juego utiliza un sistema 
de combate en tiempo real, y también 
puedes invocar monstruos como el Golem 
de piedra para que te ayuden en la batalla. 
Summoner se perfila como uno de los títu- 
los cuyo lanzamiento se reserva para la 
nueva consola. Así que tendremos que espe- 


INFOGRAMES PRESENTA UACKY RACES EN MADRID 


¡LOS AUTOS LOCOS SE ACERCAN! 

LA VERSIÓN PARA PSX NO ESTARÁ LISTA HASTA SEPTIEMBRE 


l viernes 7 de julio Infogrames 
nos invitó a la presentación de 
Wacky Races (Los autos locos), 
que tuvo lugar en el Parque de 
Atracciones de Madrid. Después de esta 
turbadora experiencia, dos cosas: nunca 
subas a la lanzadera porque vas a vomitar; 
y, aunque Los autos locos nos encantan, 
sospechamos que la versión para PSX no 
va a ser nada del otro mundo. 

Estamos convencidos de que nadie ha 
olvidado estos dibujos animados, así que la 


idea de hacer un juego de esta serie nos 
pareció fantástica. 

En el título están todos los personajes de 
la serie: los cafres de Brutus y Listus, con 
cuchillas que giran como hélices en las rue- 
das; los hermanos Macana, un par de pelu- 
dos de la edad de piedra que no hacen más 
que aporrearse el uno al otro la cabeza; 
Lucas Vago y el Oso Miedoso, siempre tan 
relajaditos; la encantadora Penélope 
Glamour, la chica más coqueta del universo; 
Mafio y sus Pandilleros, una banda de gángs- 


ters de Chicago; los hermanos tenebrosos y 
su espantomóvil; y, naturalmente, nuestro 
preferido: Pierre Nodoyuna y Patán, el par de 
villanos con más mala suerte del mundo. 

El manual y software estarán completa- 
mente traducidos al castellano y, a parte de 
un modo multijugador, Wacky Races tendrá 
cuatro modos de juego: Arcade, 
Campeonato, Contrarreloj y Resistencia. 

De momento, la versión para PSX (que sal- 
drá en septiembre) es de una calidad muy 
inferior a la de las versiones para PC, 



GameBoy y Dreamcast. Esperemos que los 
chicos de Infogrames aprovechen el tiempo 
que les queda hasta el lanzamiento. ■ 
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CONCURSO 


PAL 


¿Te gusta ir agobiando al 
delante pegándote a su maletero? 
¿Adelantas por la derecha y no eres 
inglés? ¿Se te queda la palma de la 
mano pegadaffel claxon una milésima 
de segundo después de que el 
semáforo se haya puesto en verde? . 
¿Disfrutas poniendo a todo volumen 
el casete de Ménica Naranjo? IMo hay 
duda, eres un macarra de carretera 
y vas a disfrutar a tope haciendo el 
malo con Destructíon Derby Raw. 
¿Eres de los que sufren con 

Í gnación a los anteriores? Mejor. 
3a, descarga adrenalina y 
gate! 


Playstation 



La respuesta 


Las bases del concurso 


Envía este cupón a 

CONCURSO Destructíon Derby Raw 
Playstation Magazine 
Paseo San Gervasio 16-20 
08022 Barcelona 

Respuesta: 


Donnicilio: 


1 . guede par ticipar cualquier lector que 
no tenga vinculación alguna, directa 

^ o indi recta, con cualquier trabajador o 
^^cofflbradorTTeTísta eAtonol 

2. No existen premios en metálico alternativos. 

3. Las relfnnestas deben reoljjrse en las oficinas 
de MC Ediciones S.A en el plazo indicado. No 
se aceptarán reclamaciones por pérdidas de 
Correos. Sólo se aceptará un cupón por 
lector. 

4. El nombre de los ganadores será publicado en 
próximas ediciones de la revista. 

5. La decisión de los jueces será inapelable 

6. La participación en estos concursos implica la 
aceptación de las normas antenores 

^ and “Playstation*’ are registered 
trademarks of Sony Computer 
iT Entertainment Inc. 

Destructíon Derby Raw 
© 2000 Psygnosis Ltd. 

Psygnosis and the Psygnosis logo are^*^ 
or ® of Psygnosis Ltd. Developed by 


Población: 


Código postal: . 



Studio 33. All rights reservad. 
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NUEVOS TÍTULOS DE NANGO 






ACONCAGUA 


Aeonc»guííf «< nuevo iuego de aventuras Japo* 
nés de Sony, está ambie n t a do en la numtaÁa 
de idéntico nombre y empieza con un espec- 
tacular accidente aéreo del que consigues 
sobrevivir. Las circunstancias son. cuanto 
nr>enos, sospechosas, y no pasará mucho 
tiempo antes de que unos revolucionarios 
secuestren a uno de tus compañeros supervi- 
vientes. Además det predeciWe obfétivo de 


50 GUNOAM 

GENERATION 3 


SDGundun Ceneranan3eselCn ti H>o 
simulador de guerras entn robots de bandai 
y está basado m fTmritf», una scdide ábo- 
jos animados increiblemm popsábr en. 
Japón. Q lannmisito está previsto para este 
verano, y contará con «naontidid sin praci- 
dentes de personajes Gundam(te|ún el 
último recuento, alrededor de mtl> Si tienes 
la suerte de ser el propietario de una consola 
WonderSwan y de una copia de 50 GevtdWn 


o GennrMtefianrAta^ te fHÉari aber 

queespniWa, giarii sala müiyaa Won- 
derSw an , ¡nterambiar ioform¿ié««iÉai las 
dotcnn¿ÍM 

Cundai l^ec bojtdÉá la sen de televisión 
lis mif iirtTn injspfm y ni flibii^iiía iili 
trabajanrfn con Hideo M^tmlGear Soiid 
Kdfbna «i an nuevo jutfo,.2QM 


rescatar al rehén (una Jovencita llamada 
Srta. Pachamama), tienes que guiar al resto de 
pasajeroshastaunki^seguroal pie de le 
montaña. En Aconcigua, que tiene un sistema 
de juego parecido al de Syphon Fiitari, 
A^íúdant ivil y sinsilarei, no sólo luchas con- 
tra terroristas, ibio también contra la dureza 
del cntorrw al que te has visto tan brusca- 
ntente lanzado. Duro de verdad ■ 


NAMCO DESVELA SUS NUEVOS TITULOS PARA PLAYSTATION 

a anhelada secuela de Time Crisis ya está casi terminada y está previsto que le siga una 
larga serie de nuevos títulos para la Playstation original. Gracias, en parte, al éxito en 
Japón de Ridge Racer Vy Tekken Tag Tournament {600.000 y 400.000 copias vendi- 
das, respectivamente) Namco también ha anunciado su intención de sacar unos cuan- 
tos juegos para la Playstation!. 

PSMag tuwo la oportunidad de ver una demo de Time Crisis: Project Titán en la sede de Namco en 
Yokohama, en las afueras de Tokio. El juego convierte al armado y peligroso Richard Miller en un 
proscrito de la ley. Ha sido acusado de un crimen que no ha cometido y depende de tu habilidad con 
la pistola G-Con para que le saques del entuerto. Project Titán, que no supone un gran paso respecto 
al juego original, tiene prevista su llegada a estas latitudes durante este otoño. 

Mr. Driller, un remix de la cabeza a los pies entre Tetrisy el clásico de las recreativas DigDug, es 
un puzzle de acción en el que el protagonista, Susumu Hori, debe excavar su camino hacia las profun- 
didades de la tierra a base de irse cargando bloques. Las combinaciones de colores hacen que los 
bloques se desmoronen y se rompan al más puro estilo Bust A Move mientras Susumu busca bolsas 
de aire y esquiva corrimientos de tierra. Namco también ha anunciado la llegada de Ms Pac-Man 
Maze Madness, la secuela de Pac-Man World. Por último, Tales ofEternia, el tercer juego de la saga 
de juegos de rol de Namco, está quedando mejor que nunca gracias a una puesta al día en 3D. Su lan- 
zamiento en España aún no ha sido confirmado. 

Estos días andan muy ocupados en Namco para hacer coincidir el lanzamiento de Ridge Racer Vy 
Tekken Tag con el de la Playstation! (algo que Namco se ha empeñado en conseguir). «Cuando salló 
la PSl, nosotros lanzamos nuestros juegos al mismo tiempo», nos recuerda Shinkuo Ishikawa, director 
general de Namco. «Estamos muy orgullosos de poder sacar Ridge Racer ^coincidiendo con el lan- 
zamiento de PS2, y si Sony piensa sacar la PlayStation3 algún día, inos gustaría poder hacer lo mismo! 
En los próximos 12 meses, Namco lanzará como mínimo tres títulos más para PS2. Podéis esperar 
mucho de Namco en el futuro.» Entre el arcade de carreras de motos 500GP (que será rebautizado 
como MotoGF), el tantas veces evocado Tekken 4 (que probablemente arrase primero en las salas de 
recreativas) y Soul Calibur 2 {propuesto también para PS2), además de Khamrai, nuevo juego de rol 
«divino», el futuro podría estar más cerca de lo que crees... ■ 
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NUEVM LAISEgAMENfrOB 

^ TEKKEIM TAG TOURNAMENT ^ 


¿Tekken 3 con mejores gráficos? No 
exactamente Lo último de Namco no 
sólo introduce los relevos durante el 
combate, sino que cuenta con mas 
luchadores que nunca, todos ellos con 
movimientos extra, vanos atuendos y 
una animación que hay que ver para 
creer Aunque parezca mentira, 77T en 
PS2 queda todavia mejor que la versión 
arcade, e incluso puede conseguir el 
juego adicional Tekken BowL Namco, 
como siempre, ha superado las expec- 
tativas de todo el mundo y Tekken Tag 
Tournamentes de lo más perfecto que 
P5Mag ha visto nunca. ■ 


DEAO OR ALIVE S 


Q £>e«<yor Alhf«ori|iM&Mhixo 
famoco por Us sinuosas curvas de sus 
luchadoras. La secuela, sm embargo, 
va un poco más alU. Deador Aiive 2. 
único juego capas de plantar cara a 
Tekken Tag Tounmment, de Namco. 
cuenta con una asombrosa seiección 
de opcionMde |Digo y unos magmfi- 
coaoaseaaños interactivos. £>OA2no 
es lo mismo que TTT en lo que a rela- 
ción calidad/precio se refiere, pero 
nos ofrece una experiencia beat ‘em 
149 muy diferente basada en la acción 
sin treguá.B 



METAL GEAR: INTEGRAL 




Metai GearSolid: Integral, aparecido en 
el equivalente japones de la categoría 
Platmum (The Best), es un complemento 
del juego estrella de Konami. Aquí 
se conoce como Special Missions, y 
cuenta con un modo en primera persona 
tipo Quake&o[o disponible en esta ver- 
sión Extremadamente difícil, esta 
opción en realidad aporta pocas noveda- 
des, así que tampoco te pierdes dema- 
siado. Una curiosidad la versión europea 
tampoco es compatible con PocketSta- 
tion, (aunque a pocos importará este 
detalle puesto que, de hecho, este lindo 
periférico nunca llegó a desembarcar en 
nuestras costas). En cualquier caso, no 
¡a de ser una curiosidad ■ 






0 Tekken Tag Tournaaent 

CPS21 (Ntico) 


0 Final Fantasv IX (squ«rt) 


TOP 5 - LOS HAS VENDIDOS 


0 Rídge Racer V tps 2 i (nmco) 
0 Dead Or Al i ve 2 ips 2 i tTecio) 
0 Kessen tps 2 i (Kot¡) 

0 Basa Landing 2 cpsn (ascid 


TOP 5 - LOS MAS ESPERADOS 


0 Dragón Quest VII (eaini 
0 Final Fantasv X (PS 2 i (s<mtre) 
0 Super Robot Tai sen 
Alpha (B*nprt«to) 

0 Tales Of Etern i a (Míko) 


TOP 5 - LOS FAVORITOS DE LOS LECTORES 


0 Vagrant Storv (squir#) 

0 Kessen (ps 2 i «coeij 
0 Ridge Racer V (ps 2 i (n»cd) 

0 Popolocrois Storv II (scej 





NinJa 

JUVENTUD OTAKU 

USA TU IMAGINACIÓN... 

al y como nos recuerdan algunas otras 
I revistas de videojuegos, resulta dema- 
I siado fácil etiquetar a los jugadores japo- 
neses como una nación de «mangáfilos» obsesio- 
nados con las colegialas y que prefieren pasar 
sus noches solitarias entregados por completo al 
maquinal simulador de gestión de un restau- 
rante en lugar de al último juego de Tekken. 
«Bueno, están como una cabra...», reza el tópico. 

Esto es, por supuesto, totalmente cierto, y tam- 
bién una soberana tontería. Es verdad; hay más de 
un juego y más de un jugador rarito suelto por ahí 
pero, ¿y qué? ¿Acaso no preferirías jugar a Fruity 
Squidman Vol 2 que a Aironautsl Pues eso. 

Pero más allá de los exotismos digitales de los 
que tanto nos gusta reírnos, está la genialidad pura 
y simple. Empezando por Final Fantasyy pasando 
por Metal Gear, los equipos de diseño japoneses 
son los que están elevando los juegos a nuevas 
cotas. De acuerdo, la primera remesa de juegos 
para PS2 no son mas que secuelas, pero en un año 
Japón volverá a estar a la cabeza en el diseño de 
videojuegos y tú estarás dándole gracias a Dios de 
que los japoneses se hayan criado entre atrevidos 
mangas y juegos de citas entre robots. «Bueno, 
están como una cabra», sigue rezando el tópico. 
Pues a mí me huele a envidia... ■ 



IMllMJA X SE MUEVE 
SIGILOSO POR LOS 
CALLEJONES OEL 
BARRIO MÁS 
TECNOLÓGICO OE 
TOKIO Y ENVfA LAS 
ÚLTIMAS VEROAOES Y 
MENTIRAS A PSMAO... 


•Ct baloncMto<i« instituto hace su 
■piririHn en MaySt«tk»n2 con li llt- 
gpdi «n junio AÉibou '5 Máffcsf 
5portiJCou$hieR200D. £1 |atgo con- 
tarófiOB nada más y nada mtftos qu< 
Ó.OOOiquÉpos áe inctitoto do todo 
permitirá asumicil^apiá 
di un tolo jopidor «A v«z-d«i dt todo 










□ENSHA DE GO! 

CTAITO) 



Densha de Col. de Taito, un juego casi «demasiado» popular 
entre los japoneses, saldrá para Playstation! en el país nipón 
este invierno. Esta vez. Taito se dispone a crear el simulador de 
trenes defmitivo, con gráficos de calidad CGI, cambios climáticos 
en tiempo real, innumerables 

rutas diferentes y. cómo no, mil Í 

y un trenes ultramodernos en || ]| 

los que darte un voltio a velocf- H 

dades que superan los SCO I 

Um/K Un verdadero fenómeno 

en Japón (pero sólo en Japón). ^ v 

este juego tiene tantas posibili- — ■ 

dades de salir en España como 

el sake do convertirse en b j 

bebida nacional de Suiza. ■ 
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AVTOi: XVlW/Ei,£SP/MRB£Rl2<XV\| 






I 5[)BKC& pÍASJ eSríiHO E.W Eí, 6Sr/4DÍO OT^IfClAL 
D£- Pi-AVSTATlOKi, RE-TRAKJ5KiriEHT)0 tKj JíldScJo 
£ST£ ACüWT£CfH/£NTO . SE TRATA Z)E CA OliPUTA 
DEt, W PüEíTo TtoR 5£e ££ 'DuE6o PE Pi7< 
HÁS PE KoíA . £tO £S,re C.O«BATE WD JJA-/ 
ZB6LAÍ - Y J>l¿Ho £JLTti ... 

/ V£AHO¿ £u ESPBCT/fcoi-O/ 




/ PEiao <5oE MAc-E e-íTE.1 . . . 

SU 30E<SO 'PA'" Ai <?0E ES Eí- 
HAS AturisüO - • . y APENAS-- 
35w MlMSüW 30EEO SACE TSAMSFOP- 
AAPO DE ESA HAMERA. 

No ES 3USTO... 



T 


SER6 £t- 

MAS AWtíEOO 

HAY 

AífeOi ... 

PE Eo Soy 

EL <5UE 

[ R.EPAR-TE 

EL. '■'BacalaoT 


J 


^HAY MUCHOS JU£60S Oí-V/DAJXXS . . . 

íRetohalos c?üf v-aaen lapbkjaí 

?£BSOHALHÍt^T£ SIGO V/Ó/Ao'^ y4L 
NE'ED FOR. 5PE£J) ± (t1£ ewcawTAJ. 


SAi-GOas q í_dS R£nt-i?fll>OR£S 
DB tA Revísta - ''tewgotodoJ i.oS mvímERoí'^ 
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S EVASfpiaiam en exóticas tugares reates de toda el, mu ndo: Landres, Parts, tEgipta, Háng Kang, 
^aul. Rama, Manda, Tahae, Inglaterra g el Caribe.'WII^ 

US sonidos ambientales específícas que dan %/ida a cada aist a^Q bietSsb^ra romper, 

obstáculos en la carretera y atajas espelu^antes^^L 

¡HUEVA Inteligencia Artlfíciai **AII-^Uni ts^la cualfin ace guSldí oolicí^SS tSiSmn^ incluyéndote 

a entre , ^ flHB IHB 

¡HUEVO sistema de carreras remuneradas que te permite abtene^crédi^^^^K^K^ 

Compra caches, meiáraias can extras y guárdalas en tu garajeme oe fsanSjixacian 

gigantescas. Esqub/a el tráfico que se cruxa en tu cámitmrcuand^mjm^^^a^^p^^^^^^ 

Partidas para das Jugadores can pantalla dMdida para Play 


cryo 


Playstation 


Hermosilla, 46. 2° deha 28001 Madrid Tel: 91 578 13 67 www.virgin.es 


e l*jn£l'<*OlJO Cryo Interíirtiv*» • Ut«M'fkHlu |M3r r*itbul!. IIKtrltHiífiu i*n par IntnrmitKi** ms iIitim ht»-^ --«•wi'tvmu. 
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nombre: 


MEDAL OF HONOR: ÜNOERGROÜNO 


«Ntairtener a raya a toda nn horda de naás mientras tu cominiien está 
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observaciones: 

SIETE MESES DESPUÉS 
LA SECUELA DE MEDAL 
OFHOA/D/? LLEVA 
VISOS DE 

CONVERTIRSE EN ALGO 
GRANDE... 


características 


Bteto; 


Shoot'em up 


IISEROIELOS 

PERSOMJES: 


completo: 


S 'Démosle una calurosa bienvenida al rifle 
e francotirador, señores! 


BISTRnUIOQR 

FMRICMnE: 

FEDMK 


Electronic Arts 


Dreamujorks 


Octubre 


Con un buen armamento altamente explosivo en el bolsillo, car- 
garse los grupos apiñados de nazis será pan comido 


LA GUERRA... ¿D E QU E SIRVE? 


Y la respuesta sena... 
para un montón de co- 
sas. Y que quede claro 
que no nos referimos a 
las matanzas de ver- 
dad, por descontado. 
Eso son atrocidades. 
Pero las películas son 
algo completamente 
diferente, y Lynn Hen- 
son cita dos de los me- 
jores largometrajes so- 
bre la guerra que se ha- 
yan realizado nunca, 
Los cañones de Nava- 
roney Das Boot[El 
Submarino], como dos 
de las influencias cine- 


matográficas de Un- 
derground Si la parti- 
tura clásica de Medaí 
Of Honor era de lo más 
adecuada para crear 
un entorno angustioso, 
entonces Underground 
debería recibir un Os- 
car por la ambienta- 
ción. Lynn explica el 


uso del sonido para 
ambientar el juego. «La 
gente ya puede irse 
preparando para dis- 
frutar de los mismos 
sonidos y de una nueva 
e increíble partitura 
musical para Under- 
ground. Hemos toma- 
do todos los aciertos 
del primer juego y los 
estamos potenciando 
al máximo.»»^ 

Los cañones 
de Navarone 

fue una de las princi- 
pales inspiraciones de 
Underground 


o satisfechos con ofrecemos uno de 
los mejores shooters en primera per- 
sona para Playstation, los chicos de 
Dreamworks Interactive están en ple- 
no desarrollo de una segunda parte. Medal Of 
Honor Underground, que sigue explotando los 
aciertos del original, aporta un poco más de se- 
cretismo al asunto. 

En él, vuelves a encarnar a un personaje que ya 
debería resultar de sobras conocido para los fans 
del título original Lynn Henson. jefe de diseño de 
Underground: comentó a PSMag «Underground 
cuenta con un nuevo personaje principal Manon, 
el contacto de Jimmy Patterson en el primer juego 
Al principio, Manon está en la resistencia francesa y 
al final es reclutada por la Oficina de Servicios Estra- 
tégicos Hay incluso un modo de Disfraz mejorado 
donde Manon simulará ser una fotógrafa» 

Naturalmente., todo este desfile carnavalesco no 
- evitará que Underground cuente con las mismas 

dosis de predilección por el gatillo y escabechina 
de nazis —perros incluidos— que contenía el pri- 
mer juego Por supuesto, en esta ocasión habrá más 
variedad en lo que a armas se refiere y se podrá in- 
teractuar con una mayor parte del entorno «La lu- 
cha contra ellos [los soldados nazis] seguirá siendo 
el plato fuerte de Underground pero esta vez se 
han traído algunos refuerzos » tQué clase de refuer- 
zos? Lynn nos lo explica «Los enemigos tienen tan- 
ques. semiorugas y motocicletas » Todavía no está 
del todo claro si podrás controlar los vehículos, pe- 
ro sí que podrás controlar y utilizar las armas mon- 
tadas en ellos contra sus propietarios lEso tiene 
^ que doleri 

Habrá un montón más de características in- 
teresantes que se están incluyendo en el juego, co- 
mo los objetos que puedes lanzar a la cabeza de los 
enemigos para causarles daño (tipo gag del cubo de 
agua encima de la puerta medio abierta) o los com- 
pañeros de guerra Lynn está realmente entusiasma- 
do con este aspecto «Todavía se está trabajando en 
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irtwitaniiB ea c o i itra r mía salMa será ferim en te feife mi fÜlaF 


cargo: 


Jefe de diseño 


TRAYECTORIAÍ 


Dresmiüoris hs desarrollado 
vanos títulos para PlavSta- 
tion como Lost Uorld^ Skull 
Monke^s V/ por supuesto. He- 
dsl Of Honor 


INFLUENCIAS 


Juegos como híolfenstem JD, 
Doosh GoldenEwet Duke Hukesi 
JD V Hslf Life fueron las 
principales influencias de 
Medal Of Honor > Underground, 
aunque películas como Los es- 
ñones de Hsv3rone también tu- 
vieron parte de culpa 


HAS información: 


PMINA ieb: 


ui«(u . dr eamiBorP sgames . com 


Al igual que sucedía en Meda! 
Of Honor, en Underground siguen 
habiendo las localizaciones del cuer* 
po que determinan el daño de un 
disparo. Así pues, no dudes ni un 
instante y apunta a la cabeza 


UMO 

KL JUEGO 


Siempre resulta bonito ver como los ene- 
migos te apuntan directamente a la cabeza... 


los C^gas {afí és como los í lamamos nosotros), ^ro' , 
de momento los resultados son de lo más promete- ’ 
dor'> Lynn cita el éxito del título para PC HaífUfe, que i 
se valia de los compañeros de una forma asombrosa, > 
como una de las mayores fuentes de inspiración para ¡ 
el equipo de Underground Así pues, no resulta difícil ¡ 
ver por qué tomaron la decisión de incluirlos en el 
juego «Mantener a raya a toda un horda de nazis 
mientras tu compañero está intentando encontrar una 
salida será realmente una pasada», anade Lynn PSMag 
está de acuerdo 

En Underground el «turismo» también se sitúa 
a la orden del día «Disponemos de una gran variedad 
de localizaciones que van desde Marruecos a Italia, 
Grecia y, por supuesto, Francia y Alemania» De este 
modo, se intentan enmendar las críticas que recibió el 
Medal of Honor original sobre su descarada inclina- 
ción por el lado oscuro «Estamos creando un gran nú- 
mero de misiones diurnas al aire libre en zonas como 
Grecia o el Norte de África De esta forma consegui- 
remos que haya más luz en los escenarios y eliminare- 
mos la oscuridad que impregnaba el primer juego» 

La motivación principal del equipo de desarrollo 
parece ser la de recrear la experiencia del primer jue- 
go. pero con una mayor vanedad En un principio, está 
previsto que el juego conste de 24 niveles, cada uno 
con su propio estile y, aproximadamente, del mismo 
tamaño que los del juego anterior Los principios éti- 
cos que rigen Dreamworks en su trabajo son encomia- 
bles «iSiempre hay algo que mejorari Nos podríamos 
haber pasado otro año trabajando en Medal Of Ho- 
nor añadiendo más opciones y creando más niveles » 
Pero el tiempo, como siempre, es el enemigo número 
uno del desarrollador «Nuestro programa de trabajo 
ha sido muy ajustado desde el principio y todos los 
componentes del equipo buscamos conseguir el me- 
jor juego posible » A juzgar por la calidad de los gráfi- 
cos que hemos visto hasta ahora, no tenemos ninguna 
duda de que Dreamworks está consiguiendo lo que se 
propone En fSMag ya estamos deseando enmendar 
unos cuantos errores históricos ■ 


Sabotear ios 

equipos de comuni- 
cación y otros obje- 
tivos estratégicos 
constituyen el es- 
queleto de la mi- 
sión 




rri — riTiiTwtrág»^ 


PERFIL 


logo: 


nohbre: 


I>RI AlVtWtMRKíi 

INXERACmVR 


Lvnn Henson 


JALsr 

JisfO 
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NUEyO 


NUEVO 



ACORUNA 

A Coruña Cf Donantes de Sangre, * Z>981 143 111 
Santiago de C. C/ Rodríguez Carracido, 13 í¡981 599 288 
ALICANTE 
Aneante 

• C C Gran Via. Local 8*12 Av Gran Vía s/n «965 246 951 

• C/ Padre Manana, 24 ®965 143 998 
BenidormAv los Limones, 2 Edil Fusler>Jupiler«966813i00 
Elche a Cnstóbal Sanz, 29 <M65 467 959 

ALMERÍA 

Almería Av de La Estación. 14 «>950 260 643 
BALEARES 
Palma de Mallorca 

•C/ Pedro Dezcallary Nei 11 «971 720071 

• C C Porto Pt-Ceniro • Av I Gabriel Roca. 54 «971 405 573 
Ibtza C/ Via Púnica. 5 «971 399 101 

BARCELONA 

Barcelona nuevo 

• C.C Glories. Av Diaaonal, 280 «934 860 064 BIM 

• GC La Maquinista C/ Ciudad Asunción, s/n «933 608 174 
•C/Pau Claris, 97 «934 126310 

• CíSants.17«)932966923 
Badalona 

*C/Soleddt 12«934W4697 

• CC Monügali Cf Olof Palme, s/n «934 656 876 
Barberó del Valiés C.C Baricentro A-1& Sal 2 «937 192 097 
ManresaCC. Olimpta. L 10 CIA Quimera, 21 «938721 094 
Mataró 

• a San Cnstofor. 13 «937 960 716 

• C.C. Mataró Park C/ Estrasburg, 5 «937 586 781 i 
BURGOS 

Burgos C C la Plata, Local 7 Av Castilla y León «947 222 717 
CACERES 

CáceresAv Virgen de Guadalupe. 18 
CADE 

Jerez O Manmanta, 10 «956 337 962 
CASTELLÓN 

Castellón Av Rey Don Jaime, 43 «964340053 
CÓRDOBA 

Córdoba C/ María Costina, 3 «957 498 360 
GIRONA 

Glrona C/ Emiíi Grahft, 65 «972 224 729 
Fíguerei C/ Morería, 10 «972 675 256 
GRANADA 

Granada Cl Recogidas, 39 «958 266 954 
Motril C/ Nueva. 44 Edil Radiovisión «956600434 
GUIPUZCOA 
San Sebastián Av Isabel II, 23 «943 445 660 
Irún Cl Luis Mariano, 7 «943 635 293 
HUELVA 

Huelva Cl Tres de Agosto, 4 «959 253 630 
HUESCA 

Huesca C/Argensola, 2 «974 230 404 
JAEN 

Jaén Pasaje Maza. 7 «953 258 210 
LARIOJA 

Logroño Av Doctor Múgica, 6 «941 207 833 
LAS PALMAS DE a CANARIA 
Las Palmas 

• C C U Ballena. Local 1 52 «928 418 218 
•F«deChil.309 «928265040 

Arrecife Cl Coronel I. Válls de la Torre, 3 «928 617 701 
LEÓN 

LeónAv República Argenlina, 25 «987 219 084 
Ponferrada Cf Dr Remming, 13 «987 429 430 
MADRID 
Madrid 

•C/ Preciados, 34 «91 7 011 480 

• P* Sania María de la Cabeza. 1 «915 270 225 

• C.C La Vaguada Local T-038 «913 782 222 

•C C Las Rosas, Local 13 Av Guadalajara, s/n «917 758 882 
Alcalá de Henares C/ Mayor. 58 «913 802 692 
Alcobendas GC Picasso, Local 11 «916 520 387 
Getofe a Madnd. 27 Postenor «916 813 5'38 
Las Rozas C C Burgocentro II, Local 25 «916 374 703 
Móstoles Av de Portugal, 8 «916 171 115 
Pozuelo Ctta Humera, 87 Portal 11, Local 5 «917 990 165 
Torrejón de Ardoz C.C Parque Corredor, Local 53 «916 562 411 MALAGA 
Málaga C/Almansa, 14 «952 615 292 
Fuengirola Av Jesús Sanios Rein, 4 «952 463 800 
MURCIA 

Murcia Cl Pasos de Santiago, s/n «968 294 704 
NAVARRA 

Pamplona Cl Pintor Asarla. 7 «948 271 806 
PONTEVEDRA 

VlgoC/Eldu3yen.8«986432682 

SALAMANCA 

Salamanca Cl Toro, 84 «923 261 68 1 
STA. CRUZ DE TENERIFE 

Sta. Cruz Tenerife Cl Ramón y Cajal 62 «922 293 083 
SEGOVIA 

Segovia GC Almuzara, Local 210/ Real, s/n «921 463 462 
SEVILU 
Sevilla 

• C C Los Arcos Local B-4 Av. Andalucía, sin «954 675 223 

• C C Pza Armas. Local C-38 Pza Legii^. sin «954 915 604 
TARRAGONA 

Tarragona Av Catalunya, 8 cm 252 945 
TOLEDO 

Toledo C C Zoco Europa, Local 20 • Cl Viena, 2 «925 285 035 
VALENCIA 
Vatencia 

• Ci Pintor Benedito. 5 «963 804 237 

•CC El Saler.Local32A-C/EISaler,16«963 339619 
VALLADOUD 

Valladolid C.G Avenida - P Zomlla, 54-56 «983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza. Arnquibar, 4 «944 103 473 
ZARAGOZA 
Zaragoza 

•C/ Antonio Sangenis, 6 « 976 536 156 
•aCádiz,14 « 976218271 
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BISHl BASHI 
SPECIAL 


ANNA KOURNIKOVA'S BEATMANIA 
TENNIS EUROPEAN EPITI 


ALL STAR 
TENNIS 2000 


A SANGRE FRIA 


BICHOS 


DRACULA, 

[RESURRECCION] 


CRASH / 
BANDICOQT 3 


DESTRUCTION 
DERBY RAW 


DRAGON VALOR 


DRIVER 


COLIN McRAE RALLY 2 


GAUNTLET 

LEGENDS 


F1 RACING 
CHAMPIONSHIP 


GALERIANS 


FEAR EFFECT 


ISS PRO 
EVOLUTION 


INTERNATIONAL 
TRACK & FIELD 2 


HOGS OF WAR 

GRAN DIA (MARRANOS EN GUERRA] 

- 'Ti.». H marranos en 6UEHRA 


GEKIDO 


GRAN TURISMO 


LEGEND OF LEGAIA 


MICHELIN RALLY 
MASTERS 


METAL GEAR 


METAL GEARSOUD: 
SPECIAL MISSIONS 


JACKIE CHAN 
STUNTMASTER 


SOLID 


PORSCHE 

CHALLENGE 


NEED FOR SPEED V: 
PORSCHE 2000 


RESCUE SHOT^ 


RADIKAL BIKERS 


STARWARS: EPISODIO 1 
JEDI POWER BAHLES 


STREET FICMTER 
EX2PjS 


SPYRO 
THE DRAGON 


RESIDENT EVIL 3l 
NEMESIS 


RONALDO 

V-FOOTBALL 


SPEED FREAKS 


RESIDENT EVIL 2 


THE DUKES 
OF HAZZARD 


TELENECOS 

RACEMANIA 


TEST DRIVE 6 


SYPHON FILrtR 2 


TEKKEN 3 


VAGRANT STORY 


/ WIPE OUT 3 

VANDAL HEARTS II i SPECIAL EDITION 


THEME PARK 
WORLD 




Precios valide» del 1 al 31 de agosto, 
hasta fin de existencias. 


teléfono 


pedidos por internet 




PlayStat 




^TMjkbVVAMS 


PlayStat 


PlayStat 
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~S1AR WARS: DEMOLITION 


OBSERVACIONES 

LA LICENCIA STAR 
WARS CONTRAATACA. 
PERO ESTA VEZ PONE 
LA DIRECTA EN UN 
JUEGO DE CONDUCCIÓN 
¡ DONDE TE DARÁS DE 
PALOS 

características: 

Género: 

Juego de conducción 

distribuidor: 

LucasArts 

FABRICANTE! 

LUKOflUX 

FECHA DE LAN» 
MIENTO 

’ Otoño 

CONFinADO: 

65% 



hora que la nueva película de Star 
Wats está ya en boca de todos 
antes de que haya empezado 
■ síquiera-di^ftlalerliiRaB — 

para otro juego que te transportará hasta esa 
galaxia tan lejana. Aunque esta vez no se trata 
de un beat *em up ni de ningún juego de aven- 
tura/acción, sino de combates de vehículos 
donde deberás darles de palos a tus oponentes 
en un escenario preparado para la batalla. 

Star Wars Demolitiontiene lugar después del 
brusco final de Eí imperio contraataca y en él 
deberás medir tus fuerzas con hasta cuatro opo- 
nentes controlados p>or la consola en tugares tan 
conocidos como Mos Eisley. Hoth y la superficie 
de la segunda Estrella de la Muerte Deberás correr 
más. destruir más y pensar más que los malos, y 
todo para que ese corpulento y archicriminal lla- 
mado jabba the Hut se divierta 

Así pues, ¿no será que Demolition se aprovecha 
del fenómeno Star Wars incorporando la licencia 
a un juego sin conexión aparente con este uni- 
verso imaginario? <'Ni pensarlo», nos dice Mike 
Gallo, director de producción de Demohtion en 
Luxoflux «Siempre intentamos crear juegos que 
sean divertidos y que encajen dentro del universo 
Star Wars, pero el énfasis está puesto en la acción 
rápida y en las explosiones » 

En efecto, Luxoflux, los creadores de Vigilante 
8y los primeros desarrolladores ajenos a Lucas- 
Arts en trabajar en una licencia de Star Wars, se ha 
empeñado en dar vida a un escenario en 3D que 



Jabba el Gordito tiene la sartén por el 

mango en Demolitlon, pero eso no evitará que lo 
pases en grande 


sea algo más que urra cara bonita «Intentamos que 
cada objeto reaccione con el jugador», nos cuenta 
Mike «Puedes disparar a los edificios y ver como se 
— tíacen^lcos' Afganorde^f torron'estadorrerde — ; 
recarga » 

En el corazón de cualquier juego esta la I A y es en 
este aspecto, según nos cuenta Mike, donde el 
equipo está poniendo una atención especial 
«Hemos intentado emular a otro oponente humano 
de la manera más fidedigna posible Los enemigos 
buscan armas mas potentes y después van tras de ti 
para destruirte y mandarte al otro mundo La lA tam- 
bién realizará algunas cosas interesantes, como reti- 
rarse de un ataque si ha recibido demasiado daño » 

El hecho de trabajar en un género tristemente 
famoso por su monotonía ha llevado a los chicos de 
Luxoflux a concentrar todas sus energías en asegurar 
la longevidad de Demolition Se trata de algo más 
que una carrera de vair>as, ya que puedes llevar de 
todo, desde yef-packsa aerodeslizadores, en una 
gran variedad de escenarios no lineales También 
puedes descubrir personajes y vehículos ocultos y 
mejorar tu nave con power-up en todos los niveles 
Aparte de los androides que aumentan tus capacida- 
des y dificultan las acciones de los oponentes, dis- 
ponte a recoger dispositivos de invisibilidad, escudos 
protectores y, según Mike, «algunas otras sorpresas» 

<a experiencia de trabajar en la sene Vigilante 
nos ha ensenado mucho», dice Mike Demolition 
tiene toda la pinta de convertirse en uno de los jue- 
gos de Star Wars que pone la jugabilidad por delante 
de la licencia ■ 



Ponte a los 
mandos de ios clá* 

sicos «juguetitosM de La 
guerra de las galaxias, 
desde los jet-packs a ios 
aerodeslízadores 
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fcPuedes disparar a los edificios y ver como se hacen añicos» 
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lydney 2ÜÜÜ 


Puede resultar la mar de complicado competir cuando 
tienes una pierna más larga que la otra, aunque en lo que a 
esfuerzo se refiere consigues un diez sobre diez 


PARA CONVERTIRTE EN CAMPEON EN LOS JUEGOS OLIMPICOS DE ESTE VERANO LO 
ÚNICO QUE TIENES QUE HACER ES ENTRENAR 24 HORAS AL DÍA, LIMITARTE A 
INGERIR SÓLO COMIDA SANA E IRTE A LA CAMA TEMPRANO. O PUEDES QUEDARTE 


EN CASA Y APORREAR EL PAD HASTA LA SACIEDAD CON SYDNEY 2000 



A tletas del tamaño de un armario 
del mundo entero están con- 
tando los días que faltan para 
los Juegos Olímpicos 2000 que 
se celebrarán en Sydney este septiembre. 
Si la vida sedentaria se te antoja placen- 
tera y te gustaría tomar parte en los Jue- 
gos «en espíritu», el lanzamiento en 
agosto de Sydney 2000 úe la mano de 
Eidos (con licencia oficial incluida) hará 
que tus dedos acaben llenos de ampollas 
y que el estado clínico de tu pad sea de 
encefalograma plano. 

Sydney 2000 es el primer videojuego que 
se diseña con la ayuda del Comité Olímpico 
Internacional: las licencias previas las había 
ofrecido el organizador específico de cada 
evento. Este detalle ha significado que Eidos 
y el fabricante AttentionTo Detall contaran 
con una ayuda sin precedentes, incluido un 
acceso total a todos los estadios australianos 
y la ayuda para recrear a la perfección los 
movimientos del equipo olímpico británico. 
Sin embargo, y a pesar de la gran cantidad 
de información contextiial disponible, ATD y 
el productor del juego, Nigel Collier, estaban 
determinados a que su trabajo no se limitara 
sólo a producir un simulador, sino a conse- 
guir un juego divertido. 

«Estudiamos todos los juegos anteriores», 
admite Collier, «incluidos la serle de Epic 
Summer Games, Daley Thompson 's Decath- 
lon, de Hypersports,y Track& F/e/d,y lo 


Los mejores atletas compiten siempre con temor supremo a la dichosa malla... 

mejor que sacarnos' del género es el aporrea- pesas y ciclismo) y además hay deportes de 

miento indiscriminado de los botones. Quería- exhibición, como el kayac, en el que hemos 

mos mantenerlo, pero también aspirábamos creado unos efectos de agua brutales.» 
a complementarlo con una gama de mecanis- «Teníamos una lista de pruebas que que- 
mes de control para el resto de pruebas.» riamos Incluir. Luego nos reunimos con el 

De este modo, las 12 competiciones de COI para escuchar sus sugerencias, y ellos 

Sydney 2000 incluyen una exti'aña mezcla de querían voléibol de playa, con lo que estuvi- 
deportes clásicos y desconocidos. Collier mos de acuerdo, aunque al final termina 

explica sus elecciones, - están las pruebas clá- siendo en un juego por sí solo. El tiempo con 
sicas que serían dé esperar en un juego como qtie contábamos para crear Sydney 2000 

este, los 100 m, vallas, saltos de altura y lan- nos daba mucho margen. Pero existía el 

zamiento. También hay competiciones nuevas riesgo de hacerlo demasiado largo. De modo 
que son más divertidas (levantamiento de que tomamos las sugerencias del COI y 
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REPORTAJE 


ATD EN POCAS 


¿Te suena el nombre de Attention To 
Detall, con base en WariAiick? Entonces... 
¿no será que has jugado a Super Sprint 
en Atar! ST, o Blast Chamber, RoUcage 
y RoUcage Stage II en Playstation? 


FECHAS CLAVE 
OLIMPICAS 


778 a.C. - Los Antiguos Juegos 
Olímpicos se fundaron en Olinv 
pia, parte de EHs, una ciudad 
estado situada en la esquina 
noroeste del Peloponeso 
griego. Los Juegos se celebra- 
ban lugar cada cuatro años. 

383 d.C. - El emperador romano 
Theodosius I abolió ios juegos. 

1887 - El barón Kerre de Couber- 
tin sugiere el renacimiento de 
los Juegos Olímpicos. 

1884 -La idea se acepta y se 
funda el Comité Olímpico Inter- 
nacional. 


► descartamos unas cuantas. Sydney 2000 es 
la combinación de lo que ellos querían, de lo 
que nosotros queríamos, de las competiciones 
clásicas y de algunas pruebas geniales para 
multi jugador.» 

Evidentemente, el Modo 
Multijugador es un 
ejemplo del género 
que debe citarse 
necesariamente. Puedes 
machacar dos botones 
hasta que tus dedos acaben en 
carne viva, pero es mucho más gratifi- 
cante ver como los dígitos de tu colega se 
caen a trozos primero. En algunas pruebas 
(las competiciones de velocidad, por ejemplo) 
pueden poner en la pista hasta ocho jugado- 
res compitiendo a la vez, mientras que en 
otras los jugadores tienen que ir siguiendo un 
sistema por tumos. 

La clave reside en los diferentes modos de 
control empleados, una mezcla más bien fas- 


«Si tienes la moral por las nubes, entonces 
es posible que uenzas a otro corredor que 
quizá en teoría parezca más rápido» 


cinante del machaqueo de botones de Track 
& Fiefdy el cronometraje y, ejem, los méto- 
dos de ritmo de Summer Carnes, Las pruebas 
de velocidad se convierten, como era de espe- 
rar, en un aporreamiento indiscriminado a la 
velocidad de la luz hasta la línea de meta. El 
tiro te obliga a mover el cursor por la panta- 
lla para derribar a inocentes palomitas de 
arcilla, mientras que el secreto de los saltos 
de trampolín es una cuestión de cronome- 
traje y precisión para conseguir los mejores 
saltos, adoptar la mejor postura y erguirse en 
el momento adecuado. Mientras el juego 
para multijugador solamente se basa en lo 
bueno que seas con el pad (aunque es posible 


1888-Abríl, Atenas. Los prime- 
ros Juegos Olímpicos Moder- 
nos, con 13 naciones, 300 
representantes (todos hom- 
bres), 43 pruebas, 9 deportes. 

1908 - Cuartos Juegos Olímpicos 
modernos celebrados en Lon- 
dres. Los primeros en incluir 
ceremonia de apertura. 

1920 - Después del estallido de la 
Primera Guerra Mundial, Bél- 
gica celebró los primeros Jue- 
gos en que participaron muje- 
res (60 de un total de 2.500 
competidores). 

1838 - Berlín, y la Alemania nazi 
televisa los Juegos Olímpicos 
por primera vez para difundir el 
dogma fascista. Jesse Owens y 


otros atletas afroamericanos 
ganan 12 medallas de oro, 
mellando el idealismo ario de 
Hitler. 

1958 - Los primeros Juegos en el 
hemisferio sur se celebran en 
Melbourne, y finalizan con la 
primera ceremonia de clausura. 

1968 - Ciudad de México. Tommie 
Smith y John Carlos son envia- 
dos a casa después de realizar 
un gesto común de poder negro 
mientras recogían sus premios. 
[Xck Fosbury demuestra su 
nueva técnica de salto de 
altura. 

1972 - Los terroristas palestinos 
invaden la Villa Olímpica de 
Munich, matan a 2 atletas 


israelíes y retienen a 9 más. 

Un desafortunado rescate ter- 
mina con la muerte de todos 
los rehenes, de 5 secuestrado- 
res y de un policía. 

1992 - Se celebran en Barcelona 
los mejores Juegos Olímpicos 
de la era moderna jamás cele- 
brados, mostrando al mundo el 
esplendor de la ciudad del 
Mediterráneo. 

2000 - Los cuartos Juegos Olímpi- 
cos en el hemisferio sur se cele- 
bran en Sydney del 15 de sep- 
tiembre al 1 de octubre, 

10.000 atletas de 198 países 
competirán en 28 deportes 
diferentes. O se dedicarán en 
cuerpo y alma al juego... 


asignar cierta desventaja a los mejores juga- 
dores), es mucho más gratificante crear tu 
propio equipo en el Modo Olímpico. Luego 
puedes echar mano de tu equipo curtido para 
competir con tus amigos en el Modo Mead to 
Mead (cara a cara). 

A cada competidor se le asigna una serie 
de multiplicadores basados en las habilida- 
des del equipo y cuatro estadísticas. Las esta- 
dísticas de un corredor, por ejemplo, se verán 
modificadas según si su resistencia física es 
elevada o baja, según la velocidad y la moral, 
y la última estadística es común en todos los 
deportes. Tu competencia, la competencia que 
destilan tus oponentes y tu proporción de éxi- 
tos afectan al estado de ánimo, que a su vez 
afecta al multiplicador de tu deportista. Si 
tienes la moral por las nubes, es posible que 
venzas a otro corredor que quizá en teoría 
parezca más rápido. 

Además del sistema Virtual Gym (Gimna- 
sio Virtual) para un jugador, Sydney 2000 
también incluye un Modo Coaching (Entre- 
namiento) en el que te enseñan los movimien- 
tos adecuados para cada competición. Sólo 
tienes que abrir bien las orejas, escuchar, 
repetir y aprender. Es así de fácil. A medida 
que mejora tu control de cada deporte, crea- 
rás los Personal Bests (Marcas Personales), 
que en muchas pruebas aparecen como com- 


Muchos deportes olímpicos provie- 
nen de disciplinas guerreras como el lanza- 
miento de jabalina. Pero... ¿en qué podría ayu- 
dar un salto de longitud en un combate? Se 
aceptan teorías 
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A SUDAR 
LA CAMISETA 


La variedad 

da pruebas y de deta* 
Item gráficos pronii^ 
tan la gloria olímpica 
para Sydney SOSO. 
Cate tipo íncfuso 
tiene bigote 


Sydney 2QGÜ 


petidores fantasmas, de manera que siempre ves para mejorar el rendimiento y se encarga- 

puedes intentar mejorar tus tiempos o pun- rán de retransmitir metódicamente todo lo 


«Queríamos ofrecer la possíbilidad de 
jugar en modo para un solo jugador» dice 
el productor lUigel Collier,» fracAí S Fieid 
es un juego genial para multiugador, pero 
Konami se olvidó de una pieza fundamen- 
tal al descuidar el juego para un jugador.» 
Y de este modo, INIigel ha creado el Modo 
Olímpico, en el que eliges un país y entre- 
nas a 12 atletas en un gimnasio virtual y 
los preparas para un montón de competi- 
ciones preolímpicas. 

«Se adapta al modo para un jugador con 
profundidad y progresión, ya que tienes 
que moldear tu propio equipo de “macha- 
cas” delgaduchos. Después de pasar por 
el gimnasio, los atletas tienen el potencial 
necesario para llegar a ser m^ores y 
más fuertes. Pero tienes que multiplicar 
ese potencial dejándote la piel en una 
prueba de competición que mejora las 
estadísticas de tu atleta. Sólo cuando 
demuestras el potencial consigues mejo- 
rarla. Esto te lleva hasta el siguiente 
nivel y activa otras partes del juego.» 

AID ha diseñado 20 actividades gimnásti- 
cas, la mayor parte necesarias para salir 
airosos de una serie de competiciones en 
particular. Por ejemplo, Collier explica 
que para los 100 metros hay una combi- 
nación de tres actividades. «Primero, la 
reacción ante el disparo de salida, esca- 
parse bien y no empezar saltando. 


«Puedes echar mano de tus 
equipos para competir contra 
tus colegas en el modo Head To 
Head Ccara a cara)» 


Juegos. También existe la posibilidad de con- 
centrarse en un solo deportista si al jugador 




tuar. 

Al crear Sydney 2000, Aitenilonlo Detall 
se ha esmerado como el mejor de los alum- 
nos estudiando los planos arquitectónicos de 
cada estadio y emulando las 780 posiciones 
de cámara previstas para la retransmisión 
televisiva del evento. Para cada prueba, se ha 
recreado el movimiento de los atletas del 
Consejo Olímpico Británico y se ha creado la 
animación de técnicas acertadas y erróneas. 
Por ejemplo, si no consigues un buen ritmo 
para las pruebas de velocidad, tu atleta no 
correrá de forma precisa en pantalla, es posi- 
ble que mueva los hombros o sacuda la 
cabeza. Destacadas figuras de las retransmi- 
siones olímpicas han firmado ya para hacerse 
cargo de los comentarios, que ofrecerán cla- 


que pase. Sin embargo, y desgraciadamente, 
el realismo no da para tanto y no se han 
incluido atletas de carne y hueso. 

«Las diferentes Asociaciones Olímpicas no 
tienen que informar de qué atletas van a lle- 
var a Sydney hasta dos meses antes de los 
Juegos», explica Nigel Collier. «No sabremos 
quién va a estar hasta justo casi el lanza- 
miento del juego. E incluso si lo hubiéramos 
sabido antes tendríamos que haber pedido 
permiso a 12 atletas de 32 países diferentes, 
algo prácticamente imposible. Nos encanta- 
ría haber podido incluir atletas verídicos, es 
una verdadera lástima que no hayamos podi- 
do hacerlo. Para compensarlo, queríamos que 
los jugadores eligieran un país y pudieran 
avanzar con el equipo entero a lo largo de los 


sólo le apetece ganar en un deporte.» 

Lo más interesante del lanzamiento de 
Sydney 2000 es si los últimos pads de Play- 
station soportarán la naturaleza destructiva 
de este tipo de juego. Daley Thompson's 
Decathloniue un reconocido chafapads,y \a 
versión de los 100 m que probamos en el 
Estudio de ATD en Warwick nos dejó magu- 
llados y exhaustos. Mientras que Summer 
Games evitaba la actitud enérgica de Track 
& F/e/c/ por completo, Sydney 2000 está pre- 
parado para satisfacer a todos con su combi- 
nación mágica de habilidad, ritmo y compás. 
Y como este principio resume a la perfección 
la esencia de los Juegos Olímpicos, seguro 
que termina subido en el podio y con la 
corona de laurel. ■ 



Luego, la parte más importante de la 
carrera, en la que tienes que correr tan 
rápida como puedas, aunque también es 
esencial precisar al detalle el ataque. 

Para hacerte un puesto entre los m^o- 
res es necesario tener esos tres elemen- 
tos dominados.» 

El Modo Olímpico es una misión |^ra un 
jugador detallada y que lleva su tiempo, 
más que una batalla en solitarío a lo 
largo de 12 pruebas. Elige a Estados 
Unidos y te podrás concentrar en el atle- 
tismo. Elige a los de tu país y dedícate a 
pasar olímpicamente de tus competido- 
res. 

ATD espera que este modo animará a ios 
jugadores a crear sus propios equipos, 
algo muy similar a encargarse de un 
garaje en Gran Turismo. Existirá la posibi- 
lidad de guardar tu equipo en la tarjeta 
de memoria y jugar contra el equipo de un 
amigo. Puesto que los multiplicadores de 
rendimiento están basados en la potencia 
de tu equipo, ni siquiera tendrás que 
machacarte los dedos con los botones en 
los 100 metros si has conseguido crear 
un corredor muy potente. 

Y si tu colega consigue hacerte picadillo, 
siempre puedes recurrir a la técnica de 
Karata Kkt entrenar duro unas cuantas 
semanas y regresar hecho un toro para 
hacerío papilla. Ya sabes, lijar, encerar, 
Iqar, encerar... 
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PREVIEW 


Distribuidor: Proein 


espadas / secretismo / guardas / sigilo / vendajes fabricante: Acguir e 

Jugadores: Uno 


Tenchu 2: 


Disponible: Septiembre 

Birth Of The Assassins 


ADMIRADOS POR SUS HABILIDADES PARA LA LUCHA, TEMIDOS POR SU ASTUCIA Y 
RIDICULIZADOS POR SU ARTE EN EL VESTIR, SON ASESINOS... EN PIJAMA 




Lo que los ninjas tienen 

más por la mano es esconderse, 
sobre todo cuando hay un ejército de 
guardas de vigilancia. En primer 
lugar, Ayame comprueba con precau- 
ción si hay moros en la costa 


I I i no fuera por el 

número que acompa- 
ña al nombre, resulta- 

I 1 ría de lo más natural 

que pensaras que Tenchu 2 es 
otro polizón subido al carro de 
sigilo de Metal Gear. De hecho, 
el Tenchu original estaba engra- 
sando los ejes de ese mismo 
carro y camuflándolos con 
ramas antes de que alguien se 
diera cuenta de que «sigilo» 
estaba a punto de convertirse 
en la palabra de moda del 
momento. 

Para los que no le vieron pasar 
arrastrándose la primera vez, 
Tenchu va de superespías japone- 
ses, de ninjas por todas partes y, 
más específicamente, del clan 
ninja Azuma. Más que ajustarse al 
tipo de villano malvado tan apre- 
ciado por las típicas películas de 
Hollywood, estos ninjas respetan el 
medio ambiente, son amables con 
los niños y encajan sus espadas 
afiladas y achaparradas en las 
barriguitas de bandidos y ladrones. 

«Los Azuma 
matan a la gente, 
pero sólo a los 
malos que se 
lo merecen» 

Tampoco es necesario marear 
la perdiz, porque al fin y al cabo 
los Azuma son asesinos y matan a 
la gente, aunque sólo a los malos 
que realmente se lo merecen. 
Además, son tan silenciosos y efi- 


cientes que ni siquiera desperta- 
rían al chucho del vecino. 

Es poco probable que Tenchu 2 
rivalice con la popularidad de 
Metal Gear porque está diseñado 
para ser una experiencia de sigilo 
mucho más sutil. Mientras que 
Solid Snake recurre a armamento, 
explosiones y cláxones ensordece- 
dores, los ninjas de Tenchu se 
decantan más por los gritos ahoga- 
dos y por la puñalada trapera en la 
sombra. La combinación de niveles 
exteriores más abiertos y la falta 
de rifles de francotirador para car- 
garse a los guardias desde una dis- 
tancia prudencial dificultan sobre- 
manera que los protagonistas con- 
sigan pasar desapercibidos. Te 
pasarás la mayor parte del tiempo 
merodeando por pocilgas, arras- 
trándote por el lecho seco de cual- 
quier río y refugiándote tras rocas 
enormes de camino hacia donde 
se encuentran los guardias. Sin 
embargo, en cuanto averigües 
dónde está cada uno empezará la 
diversión de verdad, porque tendrás 
que idear un plan para cargártelos 
a todos uno por uno. El as en la 
manga de Tenchu 2 es, casi con 
toda seguridad, sus niveles en 3D. 
¿Está tu víctima en campo abierto, 
sin árboles o muros a los que recu- 
rrir para esconderse? La única 
solución es colgarse del gancho de 
agarre para subirse hasta el tejado 
contiguo, cruzarlo hasta la torre y 
después pasar, mediante un leve 
balanceo, hasta la rama que queda 
por encima del matón de tumo. A 
continuación, la cuestión es descol- 
garte detrás de él y cortarle el cue- 
llo de una manera eficiente, aunque 
algo horripilante. Hay siete secuen- 




A veces cuesta un montón decidir qué arma ninja usar. ¿Pruebas 
con un shuriken en toda la cabeza o con una flecha explosiva? 
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Tenchu 2: Birth üf 


The Assassins 



Al igual que en el 
juego original, 

el gancho de agarre te permite 
rá acceder a lugares con los 
que otros asesinos a sueldo ni 
siquiera soñaban. Súbete a un 
tejado o al árbol de la esquina 


cias mortales de este tipo, y seguro 
que se te hace la boca agua con 
ellas porque sin el elemento sorpre- 
sa se podría decir que ei equipo de 
tu ninja resulta bastante limitadito 
para terminar con los fornidos 
ladronzuelos y los samurais arma- 
dos hasta los dientes que te encon- 
trarás por el camino. 

Como era de esperar de una 
secuela, Tenchu 2 tiene más 
madera de producto desarrollado 
a partir del original iPSMag23, 
9/10) que de juego radicalmente 
nuevo. Jugando como Ayame o 
Rikimaru puedes nadar, robar 
ítems e incluso arrastrar cuerpos. 



El botón de sigilo sigue haciendo 
que te agaches, des volteretas y te 
pegues a los muros, aunque esta 
vez puedes enfrentarte a cada 
misión con la ayudita de una 
variedad de 20 ítems que incluyen 
una cerbatana, flechas explosivas y 
un práctico junco para respirar 
cuando estés sumergido. 

De lo que hemos visto hasta 
ahora de Tenchu 2, la sorprenden- 
te profundidad, sus alucinantes téc- 
nicas de sigilo y acción destructiva 
son los componentes que pueden 
perfilarlo como una de las com- 
pras obligadas del mes. El único 
inconveniente es que, a veces, los 


ángulos de cámara son tan sigilo- 
sos que no muestran lo que está 
sucediendo. Justo cuando pisas 
una ramita, pones al descubierto 
tu posición y estás a punto de 
hacerte muy amigo de la punta de 
una lanza, la visión cambia mos- 
trándote únicamente lo alto de tu 
cabeza. Genial. En una situación 
de emergencia, los controles tam- 
poco te serán de gran ayuda ya 
que no existe un botón que te haga 
girar y encararte al atacante. Si se 
pueden retocar estos fallos técni- 
cos, Tenchu 2 promete alistar a un 
ejército de nuevos reclutas para el 
clan ninja Azuma. ■ 



Q PREVIO AVISO 


No es un Juego que vayas s 
dominar en un par de minutos. 
Sin embargo/ si te enganchas 
terminarás pensando como un 
ninJa de carne v hueso. Sigue 
Jugando v no tardarás en 
agazaparte tras el sofá y 
avanzar pegado a la pared del 
salón para prepararte un café. 


Q LO MEJOR 


♦ Sigilo de primera 

♦ Muchos Juguetitos ninJa 

♦ Sangrientos niveles en 3D 

9 LO PEOR 


• Controles difíciles 

♦ Curva de aprendizaje algo 
escarpada 


ATEIVTD A... 

LOS AGUJERITOS DE UNA KATANA EN TU PLEXO SOLAR 



A veces el sigilo falla y tienes que enfrentarte a tus oponentes frente a frente, espada en mano, 
lo que puede resultar extremadamente peligroso, sobre todo si son una banda de samurais. La mejor manera 
de evitar ser convertido en ravioli a la pijamesca es mantenerte a distancia de tu atacante y asestarle un 
combo de sablazos relámpago. Sin embargo, asegúrate de no olvidar en casa el botiquín de primeros auxilios. 


EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA OE PLAYSTATION MAGAZINE AGO 2000 




□35 




PREVIEW 



puzzles / olas / falla / tierra / temblor 


Distribuidor: Proein 
Fabricante: Lost Toys 
Jugadores: De uno a dos 

Disponible: Sí 


SI VIVES EN LA FALLA DE SAN ANDRÉS (CALIFDRNIA], ENTENDERÁS MOHO EN UN 
PERIQUETE. EN CASO CONTRARIO, TE COSTARÁ UN POCO HABITUARTE A ÉL... 



ATENTO A... 

CUANDO NO SABES SI LA TIERRA SUBE O BAJA 



Cuando la tierra ruge y palpita como si se estuviera atragantando, da un salto y 
atrévete a surfear esas olas. El efecto es alucinante, aunque bastante familiar para todos aquellos 
que vivan cerca de una placa tectónica. Si Lost Toys se decide alguna vez a crear un juego de surf, 
seguro que será un bombazo. 
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E ormalmente las con- 
solas con cierta edad 
se quedan sin imagi- 
nación antes de que- 
darse sin ímpetu. Pocos fabri- 
cantes se molestan en desarro- 
llar una idea fresca cuando pue- 
den forrarse haciendo un refri- 
to de un antiguo motor y pe- 
gándole un número romano al 
nombre. Pero Playstation es di- 
ferente. Puede que sea gris, pe- 
ro aún tiene un montón de ma- 
gia de colores dentro, razón por 
la cual gente innovadora como 
Lost Toys aún siguen sorpren- 
diéndonos con juegos que, por 
desgracia para cualquier revis- 
ta, desafían toda descripción. 

Imagínate un cóctel compuesto 
por Robot IVars combinado con 
Gladiators y con un toque de Tony 
Hawk's Skateboarding. Métete en 
la piel de un ciborg propulsado 
por una bola (sí, has leído bien) 
que rueda por ahí en paisajes de 
oleaje cambiante que dan brincos 
al ritmo de la furia tectónica. Con 
la ayuda de la gravedad, aprende- 
rás a surfear por tierra firme, 
aprovechándote de las olas, picos 
y depresiones que dibujan el perfil 
del paisaje para hacerte con al- 
go de velocidad. En cada nivel en- 
contrarás un subjuego que te exigi- 
rá completar ciertas tareas. En el 
nivel Last Man Stands (algo así 
como «tonto el último»), tendrás 
que machacar a otros robots, en el 
nivel Power Ball tendrás que lan- 
zar bolas magnéticas a un objeti- 
vo mientras unos negreros robóti- 


♦ Gráficos exquisitos 

♦ Jugebilidsd novedosa 

♦ Enloquecedorainente adictivo 

O 1-0 PEOR 

♦ Sin personalidad 

♦ Puede resultar repetitivo 

♦ Muv frustrante 


eos te fustigan sin cesar. En otros 
niveles tendrás que enfrentarte al 
reloj y recoger tokens por un tubo, 
y en el modo Pursuit, un horripi- 
lante terremoto te irá pisando los 
talones. 

ccMerendarte 
todos los 
niveles será 
una cuestión 
de honor» 

Aisladamente, estas misiones se- 
rían la mar de normalitas. Pero si- 
túalas en los confines medio surre- 
alistas de un nivel de MoHoy verás 
como el pac/ termina soldado a tus 
dedos. Merendarte todos y cada 
uno de estos endiablados niveles 
terminará siendo una cuestión de 
honor. Tendrás que conseguir domi- 
nar el paisaje a medida que descu- 
bres exactamente cómo saltar lo 
bastante alto para hacerte con el 
token. Entonces te tropezarás con 
ese atajo tan rematadamente obvio 
que no habías visto antes, antes de 
lanzarte a navegar por tierra y lle- 
gar al final del nivel, para pifiarla 
justo en el último obstáculo. MoHo 
avanza en la cuerda floja entre la 
adición fanática y la frustración 
rabiosa. Sólo nosotros podemos re- 
velarte si terminarás enganchado 
hasta pasártelo entero o tirándolo 
por la ventana. ■ 


O PREVIO AVISO 

Resulta un soplo de aire fresco 
V hace un esfuerzo sobrehumano 
para mantenerse al nivel de es- 
ta definición con tanta multi- 
tud de subJuegos v niveles 
adicionales. Es fácil acabar 
obsesionándose por terminarlo/ 
pero depende en gran parte del 
nivel de dificultad. 




PREVIEW 


muñecos / colorines / armas / estrategias / acid-house 


Team Buddies 


Distribuidor: Sony 

Fabricante: Psygnosis 

Jugadores: De uno a dos 

Disponible: Septiembre 

Restricción de edad: Mayores de 1 8 años 


PSYGNOSIS VUELVE A EXHIBIR SU DESBORDANTE INGENIO CON OTRO ARCADE DIVERTIDO 
Y ORIGINAL AUNQUE ESTA VEZ NO HAY CARRERAS, SINO PELEAS DE... ¿BUDDIES? 


i hay algún especia- 
lista en innovación, 
ése es Psygnosis. La 
idea de unas naves 
que vuelan a toda velocidad por 
una serie de pistas de estética 
futurista no da la impresión de 
ser demasiado rebuscada. Sin 
embargo, nadie había sido capaz 
de hacer algo tan brillante como 
WipEout con esta idea. Lo 
mismo ocurre con los coches 
que disparan potentes armas en 
Rollcage, o las encarnizadas 
peleas de clásicos vehículos de 
los setenta en Destruction 
Derby. 

Ahora bien, ¿qué nos depara 
este novedoso Team Buddies! 

Pues la primera noticia importante 
es que este juego no tiene nada que 
ver con lo que ha hecho Psygnosis 
hasta ahora. Para que te hagas una 
idea: imagínate un mundo habitado 
por simpáticos muñecos de colores 
con forma de «supositorio» que se 
pasan el día a golpes de cañón y 
metralleta. 

Bueno, al principio, los Buddies 
no eran belicosos. Vivían en un idí- 
lico mundo de paz, amor y música 
acid-house, bailando todo el día en 
la discoteca del parque. Hasta que 
un día, unas nubes extrañas empe- 
zaron a arrojar desde el cielo miles 
de cajas con armas. Al descubrir el 
regalo que se escondía en el inte- 
rior de estas cajas, se liaron a dis- 
parar a tiro limpio para divertirse, 
y se desencadenó una especie de 
guerra total, con equipos de dife- 
rentes colores. 


Tu misión es seguir las instruccio- 
nes del presidente de los Buddies 
para acabar con los alborotadores e 
imponer la paz a toda costa. Para 
ello, tendrás que llevar a cabo una 
serie de cometidos muy variados: 
acabar con un equipo de Buddies, 
recoger toda la basura que unos 
gamberros han desperdigado por el 
parque, encontrar y rescatar una 
moto robada, etc. Estas tareas no 
parecen demasiado complicadas; sin 
embargo, en la mayoría de casos ten- 
drás un tiempo muy limitado para 
llevarlas a cabo, y estarás rodeado de 
enemigos. 

cfTendrás un 
tiempo limitado 
para lleuar a 
cabo tu misión» 

Afortunadamente, puedes aprove- 
char las cajas rojas y azules que hay 
repartidas por los escenarios para 
hacer provisión de armas, así como 
usarlas para generar nuevos Buddies 
que te ayuden y escolten en tus misio- 
nes (observa el cuadro «Atento 
a...»). La mezcla de estrategia y 
acción es muy divertida. Sin 
embargo, aún está por ver si la 
acción será lo suficientemente 
variada como para enganchar a 
largo plazo. Aunque una cosa sí está 
clara: Psygnosis ha conseguido sor- 
prendernos otra vez. Es increíble. ■ 




Q LO MEJOR 

♦ Originsl/ diferente... 

♦ Estrategia v acción 

♦ Los comentarios de los Buddies 

^ LO PEOR 

♦ A veces/ no se sabe el objetivo 

♦ La cámara puede ser terrible 

♦ Acción aburrida después de un ra 


Q PREVIO AVISO 


Es un arcade original y 
divertido. Pondrá a prueba 
tu capacidad para pensar 
ráp i daraente / m i entras te 
ríes de los comentarios de 
los Buddies. Nos encantan 
su curiosa mezcla de acción 
y estrategia/ y la estética 
de los escenarios. 





ATENTO A... 

LA PLATAFORMA DE AFILAMIENTO 
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PREVIEW 


narizun / plataformas / piratas / saltos / barriles 


Rayman 2 


Distribuidor: Ubi Soft 
Fabricante: Ubi Soft 
Jugadores: Uno 
Disponible: Septiembre 


TRAS CINCO LARGOS AÑOS SABÁTICOS, RAYMAN VUELVE A LA CARGA CON MÁS 
FUERZA QUE NUNCA, PERO ESTA VEZ... ¡CON VOLUMEN! 



ATEIMTOA... 

ESE CHICO PARA TODO 



A parte de los clásicos saltos de cualquier plataformas que se precie, Rayman 
tendrá que hacer desde domador de misiles kamíkaze con patas, hasta esquí acuático remolcado por 
una serpiente. «Súper». 


E olumen? Pero, ¿de 
qué caray estamos 
hablando? ¿Acaso el 
Rayman original era 
un juego sin sonido? Pues no, 
hijo, no. Rayman era un diver- 
tido plataformas en el que con- 
trolabas a uno de los héroes 
más originales que han visi- 
tado un videojuego. Se trataba 
de un individuo de brazos y 
piernas invisibles dotado de un 
enorme narizón (probable- 
mente utilizado para equilibrar 
sus movimientos en ios saltos 
y las estrechas plataformas), 
que tuvo que salvar al mundo y 
rescatar al Gran Protón y a 
todos los Electrones desesta- 
bilizados del lugar. Vamos, toda 
una clase de física desenfre- 
nada llena de saltos, acción y 
personajes alocados. 

Y sí que tenía sonido. Pero no 
tenía volumen. 0 dicho en otras 
palabras: en un momento en que 
tan sólo unos pocos juegos nos 
asombraban con motores tridi- 
mensionales, el pobre Rayman se 
quedó más plano que una tabla 
de planchar. Hasta hoy... 

Ahora, una vez más tendremos 
que luchar para que la paz y la 
armonía reinen en nuestro 
mundo. En esta ocasión, los 
malos son un organizado grupo 
de piratas mecanizados que ha 
capturado a todos los buenos de 
la película (incluido el héroe de 
la aventura), con lo que hemos 
perdido los poderes que consegui- 
mos en nuestra primera epopeya. 
Pero... ¿qué ha estado haciendo 
Rayman durante todos estos anos 
de orden y tranquilidad? Bueno, 
como sabréis, uno no gana una 


nueva dimensión de la noche a la 
mañana, y menos si mientras 
soplas para «expandirte» tienes 
que taparte dos enormes pozos 
en tu gargantuesca napia. El caso 
es que el equipo de desarrollo de 
Ubi Soft en Shanghai ha conse- 
guido que Rayman conserve su 
carisma con el paso a 3 D, y no se 
ha conformado con añadir, sim- 
plemente, otro eje a la perspec- 
tiva del juego, sino que lo han 
reformado que da gusto verlo. 

Uno de los puntos al que los 
desarrolladores han prestado 
más atención es la gran calidad y 
cantidad de las texturas. Rayman 
2 es uno de los juegos más colori- 
dos y detallados que ha pasado 
por nuestra vieja PSX. Pese a 
tratarse de un juego que no uti- 
liza el modo de alta resolución, la 
nitidez y el volumen de los perso- 
najes y los enemigos y fondos, 
hacen pensar que realmente lo 
utiliza. 

iiRaf/masi 2 BS 
uno de los 
juegos más 
coloridos y 
detallados que 
ha pasado por 
nuestra PSX» 

Además, por lo visto en la 
beta, la música está al nivel del 
mismísimo Medievily los diálo- 
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Rayman 2 




O PREVIO AVISO 


Con Rsvüian 2 tendrás un 
ejemplo de cómo hacer une 
buena segunda parte. Está 
lleno de detalles que deno- 
tan que ha sido mimado 
V cuidado hasta puntos 
extremos . 

¡Que lo acaben vd! 


« Que tengamos que esperar a 
que se publique 


Q LO MEJOR 


♦ Gráficos sensacionales 

♦ Gran variedad de submisiones 

♦ Música V efectos de película 

O I-C3 PEOR 


la voz de una siseante boa de 
pantano). 

Por si fuera poco, tampoco se 
han dejado a un lado esos increí- 
bles escenarios a medio camino 
entre la ñoñería y el surrealismo 
más extravagante que inundaban 
el primer juego. Aquí, la diversi- 
dad está asegurada mediante 
enormes y laberínticas quillas de 
barcos, gigantescos nenúfares en 
una ciénaga plagada de pirañas 
o explosivos barriles de pólvora 
con más utilidades que un jet- 
pack. Eso sí, para que el conjunto 
no destile un halo de monería 



sólo apto para, digamos, «per- 
sonas menos mayores», todo el 
entorno se ha revestido de un 
aire lúgubre que, sin quitarle 
colorido al asunto, lo 
adapta más (y mejor) a los 
tiempos y modas que 
corren. 

Rayman 2 tiene muy buena 
pinta, y puede llegar a ser uno 
de los últimos clásicos de la 
gris antes de la aparición 
de su hermana mayor. 

Fans de Spyro y de 
Crash, preparaos, 
porque a finales de verano 
Rayman volverá a vuestras 
consolas. ■ 





Todo el FUTURO en tus MANOS 


PSone. PlayStation^Ej 




Conocer el futuro es muy sencillo. Sólo tienes que dejarnos tu e-mail en nuestra web y prometemos enviarte información oficial 
sobre los lanzamientos de las nuevas PSoneT.. y PlayStation.2. Ademós sabrás más que nadie sobre el mundo de 
Playstation: novedades, promociones, concursos, ofertas.... 

Conéctate y conoce el auténtico mundo Playstation. 



Mi^w.playstatlon.es 


Todo el PODER en fus MANOS 
www.playstaHon.es 







PREVIEW 

Moto 


Distribuidor: Sony 

Motos / barro / asfalto / píxeis / clipping Fabricante: Delp hi ne 

Jupatfores: De uno a dos 

Disponible: Septiembre 


Racer Worid Tour 


¿QUIÉN DIJO QUE A LA TERCERA VA LA VENCIDA? 



ATEIMTO A... 

LOS MAMPORROS... 


BfTftt fím€* 






En Moto Racer World Tour es condenadamente difí- 
cil pegársela, parque por alguna extraña razón, la CPU te perdona to- 
das las tonterías que haces. Sin embargo, cuando te la pegas, es para 
un buen rato. Sales volando, tu personaje se queda como flotando en el 
aíre unos segundos. Luego vuelve a levantar la moto y, para cuando le- 
vanta la vista para ver en qué posición está, todos los demás han aca- 
bado la carrera. 


OAO 
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eguro que conoces la 
serie Moto Racer, 
Los dos juegos ante- 
riores son, por ahora, 
los únicos juegos de motos 
con carreras sobre barro y as- 
falto para Playstation. Ningu- 
no de los dos primeros juegos 
fue gran cosa, aunque por aho- 
ra nadie ha alcanzado la cali- 
dad de sus carreras sobre as- 
falto (sólo lo ha intentado 
Castrol Honda, muy flojo). 
¿Conseguirá poner más alto 
el listón esta nueva entrega? 
Podría. Pero... 

Sí, la versión que hemos pro- 
bado está inacabada, y es normal 
que no funcione del todo bien 
aún. Pero es que tiene algunos 
problemas que habría que mejo- 
rar. Empecemos por los gráficos: 
un área visible totalmente insufi- 
ciente, por cuya culpa te sales en 
todas las curvas, pérdidas de cua- 
dros por segundo que casi conge- 
lan la pantalla cuando hay dos o 
tres motos delante de ti, clipping 
en las partes laterales de la pista 
(a veces, pasas de largo zonas 
que no se han acabado de rende- 
rizar, con polígonos de menos), 
un control pobre, unas cámaras 
en primera persona poco menos 
que inservibles... 

La Inteligencia artificial de tus 
adversarios es, prácticamente, 
inexistente. Todos avanzan como 
robots, sin cometer fallos, a la 
misma velocidad. Tu moto, esco- 
jas la que escojas, corre más que 


ninguna de las suyas. Sin embar- 
go, cuando tú frenas para tomar 
las curvas, ¡ellos no necesitan 
frenar! Lo hacen a veces, pero 
aun así pasan la curva a una ve- 
locidad terminal, cuando tú (casi 
parado) sudas tinta china para 
no sal irte. 

cdas carreras 
sobre asfalto 
son más 
rápidas que en 
las primeras 
entregas» 

Gráficamente está por debajo 
de sus antecesores: los escena- 
rios están poco detal lados, y los 
colores de las texturas son cual- 
quier cosa menos realistas. ¿Có- 
mo podría arreglarse MR Worid 
Tour para convertirse, de repen- 
te, en el mejor título de la serie? 

Sí, cuenta con algunas caracte- 
rísticas «superiores», claro. Las 
carreras sobre asfalto son más 
rápidas aún que en las dos pri- 
meras entregas y hay más circui- 
tos (algunos reales), más motos, 
más campeonatos... Pero todo 
eso servirá de poco si no se arre- 
glan los fallos que tiene todavía. 
No perdemos la esperanza. ■ 




♦ Las carreras sobre asfalto 

♦ La variedad de movimientos 

♦ Hav más circuitos v más motos 

O L.O PEOR 


♦ Los gráficos 
que desear 

♦ La lA de tus 


dejan bastante 
adversarios 


Aunque sólo hemos visto 
una beta de prev/ear (ina- 
cabada) del Juego/ pensa- 
mos que hará falta mucho 
esfuerzo para que sus de- 
sarrolladores consigan al- 
canzar la calidad de los 
dos primeros Juegos. 




PREVIEW 


Distribuidor: Virgin 

Clark / Lois / villanos / criptonita / superpodercs fabricante: Blue Sky software 

— Jugadores: Uno 


uispomme: DepLiemore 

Superman 

¿ES UN PÁJARO? ¿ES UN AVIÓN? ¿ES SUPERCOCO? ¡NO, ES SUPERMAN! ¿PERO QUÉ 
HACE EN UN JUEGO DE PLAYSTATION? PUES ACABAR CON EL VILLANO DE TURNO 


E or fin liega a Playsta- 
tion el héroe de cómic 
más popular y univer- 
sal de todos los tiem- 
pos (y no estamos hablando de 
Mortadelo):el grandioso Super- 
man. Ese tipo forzudo, con capa 
roja, aliento de hielo y mirada de 
rayos láser. El mismo que se ha 
enfrentado a tantos villanos en 
sus cómics, películas y series de 
televisión. Ahora, tendrá que de- 
fender al mundo en nuestra que- 
rida consola gris, y para ello, de- 
berá acabar con los planes del 
despiadado criminal Lex Luthor. 

En realidad, este Superman es 
un remake de un juego bastante 
mediocre para N64. Sin embargo, 
para la versión PSX se han inclui- 
do enemigos nuevos, niveles más 
complicados y alguna que otra sor- 
presa. El juego se divide en una se- 
rie de misiones diferentes, que 
transcurren en los tres medios físi- 
cos posibles: tierra, agua y aire. En 
cada misión, tendrás que salvar la 
vida de todos los inocentes que en- 
cuentres en tu camino, y al final te 
enfrentarás a un jefe. Cuando aca- 
bes con éste, liberarás a uno de tus 
amigos ( Lois o Jimmy), y pasarás 
al siguiente nivel. 

Superman esit plagado de puzz- 
les, enemigos, dificultades y situa- 
ciones límite. La resolución de los 
puzzles es tan lógica y dinámica 
que avanzarás rápidamente sin ne- 
cesidad de pararte apenas a pensar. 
Si necesitas seguir por un pasillo 
donde hay criptonita que te impide 
el paso, seguro que encuentras jun- 


to a él un generador de lo más sos- 
pechoso. Lanza tu gélido aliento 
sobre el generador y enseguida li- 
berarás el pasillo de la nociva sus- 
tancia. 

El uso de los superpoderes te 
ayudará también cuando tengas 
que hacer frente a tus enemigos. La 
forma más fácil de acabar con los 
malos es darles un puñetazo por la 
espalda, aunque a veces no podrás 
acercarte a ellos lo suficiente y ten- 
drás que lanzarles los objetos que 
encontrarás en el escenario. Levan- 
ta un contenedor de basura o un 
coche, apunta hacia ellos, y machá- 
cales. Si no encuentras ningún ob- 
jeto, siempre puedes echar mano 
de los rayos láser que desprende la 
mirada de Superman. 

ccEstá plagado 
de dificultades 
y situaciones 
al límite» 

La única pega es que este super- 
poder no funciona cuando el perso- 
naje se encuentra en movimiento, y 
si te paras demasiado tiempo, los 
malos te lanzan criptonita. Así 
pues, tendrás que moverte siempre 
rápidamente. 

Pese a las apariencias, parece 
que Superman será bastante sim- 
plón, corto y repetitivo. Esperemos 
que unos cuantos retoques cam- 
bien esto en la versión final. ■ 



Q PREVIO AVISO 


LO MEJOR 


* ¡Un Juego de Superman! 

• Criptonita/ robots malignos.. 

• Situaciones límite 

9 LO PEOR 

♦ Acción repetitiva 

♦ Una cámara algo problemática 

• De m as i ado f ac i lón 


Superasn está lleno de enemi- 
gos/ situaciones límite v un 
villano a la altura de las 
circunstancias! Lex Luthor. 
Sin embargo/ la acción es 
-bastante repetitiva/ v hay 
problemas de control v de 
cámara. Con algunos retoques/ 
podrí a-- s e r muy div e rt i do. 



ATENTD A... 

LA CRIPTONITA 



Los escenarios están llenos de criptonita por todas 

partes. Este mineral anula los poderes especiales de Superman, 
de modo que cuando veas que algo tiene un sospechoso color 
verde, procura evitarlo a toda costa. 
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PREVIEW 


Chica / conoce / mitocondrias / y / mata / bichos 


Parasite Eue II 


Distribuidor: Acciaim 
Fabricante: Square 
Jugadores: Uno 
Disponible: Septiembre 


SE LLAMA AYA, Y ES POSIBLE QUE NO «AYA» UNA CHICA 

MÁS DURA QUE ELLA EN PLAYSTATION... 




r eA t qütpo de Invet t ig^ciones 





liaiei f III 


La variedad de localizaciones es 
enorme. Empiezas en un edificio de 
superlujo, sigues tu aventura en un pue- 
blo en medio del desierto (no, no es 
Silent HUI, pero casi); luego te metes en 
una mina que no se acaba nunca... 


ATEIUTDA... 

ELGPS 





^ , ■ ■■ # 



ms tá 


El GPS es un sistema de radar vía satélite que te ayudará a controlar la situación en todo momento, 
podiendo saber por cuántos bichos estas rodeado, su posición exacta, o incluso el punto del escenario al 
que debes dirigirte en algunas ocasiones (para saber esto, deberás consultar el mapa del nh/el). 
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B o hay color. Seamos 
francos: ¿cada cuánto 
tiempo sale a la venta 
un juego bueno de ver- 
dad? Analizar uno al mes, para 
nosotros, sería un verdadero 
lujo. Lamentablemente, los gran- 
des juegos no abundan, y no 
siempre un título merece prota- 
gonizar una portada de revista, 
aunque lo haga. Syphon Fiitery 
su continuación, Dríver, Metal 
Gear Solid, Gran Turismo, Silent 
HUI... Esos son los juegos por los 
que uno se puede gastar más de 
ocho mil pesetas. El resto, son 
sólo acompañantes en las estan- 
terías de las tiendas, refritos, 
relleno para las revistas... 

Es lo que nos ha pasado este 
mes: a última hora, nos ha llegado 
una versión beta de Parasite Eve II 
y siendo el mejor juego del verano, 
sólo podemos dedicarle una página, 
jsnif! Pero no te preocupes, que el 
mes que viene, cuando lo analicemos 
a fondo, te explicaremos todas las 
razones por las que Parasite Eve II 
es el mejor juego del verano, sin 
lugar a dudas. ¿El mejor juego de 
terror de la historia? Bueno, puede. 
Pero eso es algo que mejor deberías 
decidir tú, cuando lo veas. 

PE2 es la continuación de un 
juego que revolucionó el mercado 
nipón, vendiendo miles y miles de 
copias en un tiempo récord. La 
firma Square y su sólido argumento, 
bastaron para situarlo en la cima de 
las listas de ventas en pocos días. 
Pero, como de costumbre, alguien 
pensó que «este juego no gustaría en 


occidente», y nunca llegamos a verlo. 

Sí, vimos la versión japonesa, pero no 
es lo mismo... Se trataba de una espe- 
cie de RE ambientado en Manhattan. 
La ciudad era invadida por unas extra- 
ñas criaturas mutantes, y tenías que 
descubrir qué estaba pasando, a base 
de puzzles, mientras te cargabas a 
decenas de bichos horribles. 

ff El mejor juego 
del uerano, sin 
lugar a dudas» 

Más o menos, PE// consiste en lo 
mismo, pero a lo grande. Empiezas a 
investigar en la ciudad de Nueva York, 
luego vas a un pueblo fantasma en el 
desierto de Mojave, más tarde te inter- 
nas en una especie de base militar sub- 
terránea, enorme... La variedad de loca- 
lizaciones es increíble, y combina todos 
los elementos geniales de los escenarios 
de RE —grandes construcciones, pasi- 
llos angostos y oscuros, puertas cerra- 
das— con los de Silent Mili —calles 
desiertas, oscuridad, mugre, animales 
mutantes vagando por ahí—, los de 
Metal Gear Soiid —cámaras de vídeo 
que te detectan y te disparan, complejos 
sistemas para abrir puertas, armas que 
hay que combinar— y los de cualquier 
obra maestra que se te ocurra. Square 
también hace notar una clara herencia 
de FFVIII: los menús y el sistema de 
«crecimiento» de Aya son similares a los 
del ilustre juego de rol. ¿Podrás esperar 
cuatro semanitas...? ■ 



♦ ¡Por fin un Parasite Eve europeo! 

♦ Unos gráficos inigualables 

♦ Los mejores puzzles del mundo 


^ LO PEOR 

♦ No tener el primer Juego/ al que 
se hace referencia constantemente. 


No derroches tu dinero en 
ningún otro Juego! si no eres 
el primero en la cola de las 
tiendas cuando Parasite Eve 
II salga a la venta en sep- 
tiembre/ no te lo perdonarás 
Jamás. Y nosotros tampoco te 
lo perdonaremos, i Será el 
meJor Juego del verano! 



VlQlOiOiCOt 


conout 


Quort de Poblet (Valencia) 


Zoragoza 


Vítor ¡a/Gasteiz 


GAMlÉ 


ESTABLECIMIENTOS 
EN ESPAÑA 

Madrid 

Calle José Abascal, 16 ■ ^ 

TeL 91 .593.1 3.46 CA^ 

Madrid 

Calle Alcalá, 395 ^ 

TeL 91.377.22.88 pueblo nuev< 

Madrid 

Centro Comercial Alcalá Norte 
Calle Alcolá. 414 
Local 45 Implanta 
Tel. 91.406.10.69 

Madrid - Villaverde 
C/ Martínez Oviol,33 
(Villaverde Ba¡o) 

Próximo apertura 

Valladolid 

Calle La Merced, 4 (¡unto Pinza St. Cruz) 

Tel. 983.21.89.31 

Valencia - Gran Ibría 

Centro Comercial Gran Turia 
Xirivella 

Tel. 96.313^10.67 

Valencia - Torres de Serrano 

Calle Conde Trenor, 1 a 

Tel. 96.315.44.10 - Fox. 96.315.44.12 

Valencia - Quart de Poblet 

Calle Pizarro, 5 - Tel. 96.153.75.20 

Valencia - Alzira 

Calle Mayor Santa Cotalina, 22 
Tel. 96.24.55.107 

Albacete 

Calle San Antonio^ 20 - TeL 967.19.12.1 1 

Gran Canaria - Las Palmas 

Alameda de Colórv 1 
(iunto Plaza Cnirasco) 

Tel. 928.382.977 

Gran Canaria - Vecindario 

Próxima apertura 

Tenerife - La Orotava 

Calle Alfonso Ituiillo 
Edificio Temait/3- Local 12 
(Estación Guagua) - Tel. 922.32.61.14 

Tenerife - Sta. Cruz 

Prolongación Ramón y Ca¡al 7 
Tel. 922.15.14.24 

Zaragoza 

Calle Sta. Tereso, 7 - Tel. 976.56.36.69 

Vitoria/Gasteiz 

Calle Basoo, 14 - Tel. 945.21.45.96 

San Sebastián/Donostia 

Calle Secundino Esnaola, 1 1 
(barrio de Gros) 

Tel. 943.32.70.07 



S.ta Cnn de Tenerife - Tenerife 


UN MERCADO DE 35.000 MILLONES DE PESETAS PUEDE ESTAR A TU ALCANCE. 
ÚNETE A LA CADENA MÁS GRANDE DE EUROPA DEL SEaOR DEL 
ENTRETENIMIENTO. ESTAMOS SEGUROS DE PRESENTAROS UN CONTRATO DE 
FRANQUICIA CLARO Y TRANSPARENTE SIN FALSAS ILUSIONES Y RESPALDADO 
POR LA GRAN PROFESIONALIDAD DE NUESTRO EQUIPO, CON LOS MEJORES 
PRODUCTOS INTERNACIONALES. RECUERDA: 

LOS VIDE0JUE60S SON UN NEGOCIO SERIO. 

LLAMA AHORA AL 96.315.44.10 Y PIDE UN DOSSIER DE FRANQUICIA 


Algecíras 

Urb. Villo Palma Bloque 7 Local 1 
Tel. 956.65.78.90 


Cartagena 

Plaza Juan XXIII 
Edificio Parque Central 
Tel. 968.32.14.46 


Santiago de Compostela 

Centro Comercial Área Central 

Local 25 B 

Tel. 981.9338.39 


La Orotava - Tenerife 


Melilla 

C/ General Margallo, 5 
Tel. 952.68.64.61 


San Sebastián/Donostia Albacete Valladolid 


MOBAl SAME ESPAÑA - (ALIE (ONK DE TREMOR, 1 - 46N3 VAUNCU - HL 96^15,44.10 
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REPORTAJE 



ES EL JUEGO QUE TODO EL MUNDO HA ESTADO ESPERANDO, EL JUEGO QUE DEJO BOQUIA- 
BIERTA A LA INDUSTRIA DE VIDEOJUEGOS EN EL E3 DE MAYO. ES METAL GEAR SOLIO 2: 
SONS OF LIBERTY Y ES EL PRIMER JUEGO EN MOSTRAR DE LO QUE ES CAPAZ LA PLAYSTA- 
T10N2. PSMag VIAJÓ A LOS ÁNGELES PARA HABLAR EN EXCLUSIVA CON EL CREADOR DE 
METAL GEAR, HIDEO KOJIMA, Y RECABAR TODA LA INFORMACIÓN POSIBLE SOBRE LO QUE 
PODRÍA SER EL FUTURO DE LOS VIDEOJUEGOS 




on las 11:59 de la mañana de 
un jueves, 11 de mayo, y el 
caballero sentado a nuestra 
izquierda parece nervioso. A su 
alrededor, se amontona una multitud que 
se muestra igualmente ansiosa porque 
empiece el espectáculo. ¿El motivo? 
Están aquí para ver un pase de 9 minutos 
de un videojuego. Nada fuera de lo nor- 
mal si tenemos en cuenta que se trata 
del E3, la feria de juegos más grande del 
mundo, pero claro, el videojuego en cues- 
tión sí que es extraordinario. Es Metal 
Gear Solid 2: Sons of Liberty y las masas 
apiñadas se mueren por ver el aspecto 
que tendrá un tal Solid Snake en la 
PlayStationZ. 

Han pasado los 9 minutos y el caballero 
de nuestra izquierda parece aliviado. La 
gente sacude las manos y la cabeza, maravi- 
llada ante lo que acaba de presenciar, y des- 
pliega unas sonrisas que indican que han 
visto no sólo lo mejor de la feria, sino un 
juego que podría cambiar el modo en que el 
mundo percibe los videojuegos. Nuestro 


caballero sonríe, absorbe los aplausos y 
regresa hábilmente a la zona VI P del stand 
de Konami. Debe sentir un gran alivio; ayer, 
Hideo Kojima no creía que el juego le fuera 
a gustar a nadie... 

Rebobinemos 19 horas atrás: PSMag 
acaba de asistir a la primicia mundial de 
Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty. 
Proyectado ante una selecta representación 
de la prensa, el pase de casi 9 minutos de 
metraje (ver el apartado «El estreno») pone 
al descubierto lo que es, sin duda alguna, el 
mejor título de PlayStation2 en fase de 
desarrollo. Ambientado en un petrolero azo- 
tado por feroces tormentas, el juego presenta 
a Solid Snake, todo un regimiento de solda- 
dos, un nuevo personaje femenino, efectos de 
cámara del estilo de Matrix, un cierto «her- 
mano», algunos retazos de argumento, 
acción a tope, un abundante sentido del 
humor, ambientación a raudales y, sí, un 
robot enorme llamado Metal Gear Ray. 

Podríamos continuar con la lista indefini- 
damente (de hecho, eso es lo que hacemos 
en el apartado «Pero ¿de qué va el juego?», ► 


Los efectos de iluminación han pasado a un primer plano. Snake disfruta de 
su predilección habitual por las cajas... 
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El hombre, ei 

mito, la barba de dos 
dfas... Solid Snake regre- 
sa para PlayStation2 y su 
aspecto es, cuando 
menos, amenazador... 




REPORTAJE 




PERO, ¿DE QUÉ VA EL JUEGO? 

OJALÁ LO SUPIÉRAMOS, PERO AQUÍ TIENES UNAS CUANTAS PISTAS 
Y ELUCUBRACIONES ACERCA DEL ARGUMENTO DE METAL GEAR 2... 


I luego sólo está 
finalizado en un 
10% y Kojima no 

suelta prenda sobre 

el argumento de Metal Gear 
2. Por nuestra entrevista, 
sabemos que tiene lugar unos 
cuantos años después de lo 
sucedido en el primer juego y, 
por el título, sabemos también 
que los nuevos villanos se lla> 
man Hijos de la Libertad. 
PSMag supone que son unos 
superpatriotas con base en 
Estados Unidos (uno de los 
helicópteros de la película 
lucía una Estrella Roja...) que 
han reclutado a Revolver 
Ocelot y quizá a Liquíd Snake 
para robar los datos del expe- 
rimento Metal Gear Rex, pro- 
tagonista del incidente 
Shadow Moses de la primera 


entrega. De aquí proviene 
Metal Gear Ray y quizá toda 
una hornada de Metal Gears, 
controlados por los Hijos de la 
Libertad para atacar y des- 
truir, a lo Godzilla, ese bastión 
del corrupto capitalismo nor- 
teamericano, Nueva York. Por 
en medio, Snake, un formida- 
ble enfrentamiento con Metal 
Gear Ray en la Estatua de la 
Libertad (bueno, sólo es una 
suposición) y montones de 
escaramuzas con el nuevo per- 
sonaje femenino (¿una Hija de 
la Libertad, tal vez?). 

Por lo demás, Kojima ha 
apuntado que el juego cuestio- 
na los «efectos de la dígitaliza- 
ción de la sociedad». En el 
dossier de prensa del juego 
llega a afirmar que «la vida 
hace que la especie evolucione 



mezclando genes y transmi- 
tiendo la información genética 
a las generaciones futuras. 
Entonces, ¿cómo consiguen 
trascender aquellos aspectos, 
como los pensamientos y el 
espíritu de uno, las culturas y 
la historia, que no forman 
parte de la información genéti- 
ca? ¿Por qué las leyes de la 
naturaleza no incluyen la 
herencia de tales aspectos? 
¿Qué es lo que vamos a trans- 
mitir mediante métodos de 
grabación [digital] exclusivos 
de los humanos (el habla, la 
escritura, la música, imágenes 
visuales, etc.)? Es más, ¿esta- 
mos obligados a legar tales 
cualidades humanas? El tema 
conceptual de MCS2 consiste 
en dejar [transmitir] el alma 
(la memoria) y el modo de vida 


► que deberías leer ahora mismo), pero ya va 
siendo hora de hablar con el responsable de 
todo esto. PSMag charló brevemente con 
Kojima el jueves por la mañana y luego otra 
vez por la tarde, esta vez acompañado por el 
diseñador de los personajes y de los objetos 
mecánicos de Metal Gear, Yoji Shinkawa. 
Aunque no pudimos sonsacar mucho a 
Kojima en cuanto al argumento y los perso- 
najes, lo que sí conseguimos fue obtener su 
visión del futuro de los videojuegos. Sigue 
leyendo... 

¿Por qué Nueva York? 

[Risas] Puede que no sea la capital, pero es 
el centro de Estados Unidos. Y no sólo de 
Estados Unidos, es también la capital cultu- 
ral y económica del mundo. Si teníamos que 
elegir un sitio para enmarcar la nueva aven- 
tura de Snake, no podía ser otro que Nueva 
York. 

¿Se debe esta elección a un interés per- 
sonal por la cultura y el cine norteameri- 
canos? 

Los libros, la música y el cine norteamerica- 
nos son todos ellos aspectos que forman 
parte de mi personalidad. En cuanto a Metal 
Gear, supongo que la influencia es algo más 
fuerte. 

Pasemos al juego. ¿Cuáles dirías que son 
las diferencias más importantes entre 
Metal Gear Solid I y 2? 




La única diferencia importante es el número 
de enemigos que puedes encontrarte y su lA. 
Son mucho más inteligentes que los soldados 
de la primera entrega. Ahora que hay más 
enemigos —y encima, más inteligentes— a 
tu alrededor, el grado de emoción será 
mucho más elevado. 


Metal Gear siempre ha sido una mezcla 
de acción y sutileza. 

Sí. Lo que quiero hacer en Metal Gear 2 es 
conseguir que los jugadores «sientan» el 
aire, el espacio entre los diferentes persona- 
jes, el entorno, la temperatura, la humedad, 
todo eso. Es algo muy difícil de conseguir 
con gráficos de ordenador; todo es muy claro 
y resulta muy difícil expresar algo que no 
está ahí. Lo que quiero hacer es utilizar un 
montón de efectos como los contornos 
borrosos para que la gente pueda ver la dis- 
tancia, el aire... El tipo de cosas que no ves 
en los juegos. Para ello, estamos empleando 
muchas de las capacidades de cálculo del 
motor Emotion de la PlayStation2. 


Emoción parece ser la palabra clave. 
Antes, la emoción giraba en torno a la 
noción de sigilo. Es algo que muchos 
otros Juegos para Playstation han inten- 
tado plasmar desde entonces. 

El sigilo de otros juegos no es en realidad lo 
que yo entiendo como tal. Lo que veo en 
otros juegos es un sigilo con el que los perso- 
najes acechan a sus enemigos para matarlos. 




a las generaciones futuras.» 

Bueno, pero ¿qué significa 
todo esto? Vete tú a saber. 
Pero sí el programa de Kojima 
se centra en la genética, 
el ADN, la memoria, los 
datos digitales y las 
nociones de verdad y 
mentira, ya te puedes 
preparar para que un 
cierto hermano (o dos) tengan 
un papel fundamental. . 
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Metal Gear Solid 2 



Kojima repasa el texto de la entrevista 
y lo niega todo 


El nivel de detalle 

del petrolero es sencilla- 
mente increíble. 
Recuerda, todos estos 
decorados son interacti- 
vos y puedes destruirlos 
siempre que quieras 


<cLo que quiero hacer en Metal Gear 2 es con- 
seguir que los jugadores “sientan” el aire, el 
espacio entre los diferentes personajes, el 
entorno del juego, la temperatura...» 


todo el juego y que cambiará a medida que 
vayas Jugando. No es que se convierta en un 
tema diferente, sino que el tema cambiará 
dependiendo del modo en que juegues. Por 
ejemplo, solamente sonará la percusión 
cuando Solid Snake esté en una situación 
crítica. Es como si hubiera toda una orques- 
ta al lado del jugador. Cada vez que Snake 
se enfrente con un enemigo, se encuentre 
en una situación difícil o haya un enemigo 
con un arma enorme o similar, sonará la 
misma melodía pero de un modo diferente. 


Otro cambio importante es la introduc- 
ción de un modo en primera persona. 

Este modo se incluyó en MGS: Integral 
(el título de ampliación de Metal Gear), 
pero se suprimió de la edición europea 
del juego, Special Missions. ¿Qué piensas 
hacer al respecto? 

En primer lugar, no puedes moverte por el 
escenario del juego con el modo en primera 
persona, sólo con el modo en tercera persona. 
Sin embargo, sí que puedes disparar con el 
modo en primera persona. La ventaja de esta 
posibilidad es que si puedes dirigir tu vista en 
todas direcciones, puedes disparar a la cabe- 
za, el brazo, la cadera, los pies. Algo que no 
puedes hacer con el modo en tercera persona. 
En este modo, cada vez que disparas a 
alguien, le alcanzas en la barriga. Al poder 
apuntar a cualquier cosa con el modo en pri- 
mera persona, puedes disparar sobre un vaso 
encima de una mesa u otras cosas parecidas. 
Puedes disparar a una tubería, por ejemplo, 
para que el vapor de su interior salga despe- 
dido en una dirección determinada. 


En el pase, cuando Snake disparaba direc- 
tamente a una tubería, parecía que lo 
hacía para cegar a sus enemigos antes 
de eliminarlos. ^ 


Lo que intento hacer en mi juego es que el 
personaje principal se oculte y avance de 
esta manera. Moverse sigilosamente pero sin 
tener que luchar realmente con los enemigos. 

El estreno de ayer dejó la impresión, 
entre otras cosas, de que el pase era 
como un avance de una película. 

Teniendo en cuenta la potencia de 
PlayStation2, que permite casi realizar 
una película, ¿no hace superfina la idea 
de una película de Metal Gearl 
El Metal Gear que quiero crear ha de ser un 
juego, porque Metal Gear es, para mí, un 
espacio en el que el jugador puede mover al 
personaje y hacer cosas por su cuenta. Eso 
es lo que quiero. Si un director de Hollywood 
quiere realizar una película Metal Gear, no 
tengo nada que objetar, pero no me interesa 
en absoluto. Para mí. Metal Gear es un 
juego. 

El pase rezuma sentido del humor. 

[Risas] Sí, habrá muchas cosas divertidas en 
el juego. Soy de la parte occidental de 


Japón, la reglón de Kansai. Kansai es famo- 
so en Japón por ser el origen de muchos 
cómicos. Lo llevo en la sangre, necesito 
hacer todas estas cosas divertidas. Hasta las 
mujeres de la calle son cómicas. ¿Por qué? 
No sé, quizá son menos reservadas y les 
gusta bromear. 

Son las 11:59 de la mañana y Kojima 
tiene una cita con el mostrador del stand 
de Konami. Le acompañamos para ver la 
película por segunda vez y nos volvemos 
a encontrar con él a las 5 de la tarde. 

Por alguna razón, se le ve contento y a la 
vez aliviado de ver que el día se acerca a 
su fin y que todo ha ido bien. 

Desde que te vimos hace unas cuantas 
horas, se ha pasado la película seis veces. 
¿Qué reacciones ha suscitado? 

Bueno, parece que les gusta. ¿Estoy conten- 
to? ¡Claro! 

Hablábamos antes del estilo cinematográ- 
fico del juego, algo que se hace también 
evidente en el uso de la banda sonora, 
obra de Harry Gregson-Williams (compo- 
sitor de las bandas sonoras de Enemigo 
público y La roca). ¿Qué planes tienes 
para la banda sonora de Metal Gear Zi 
Hay algo que no pudimos hacer antes y que 
ahora sí que podremos hacer en el nuevo 
juego. Hay un tema que sonará durante 




EL ESTRENO 

EL VIAJE DE PSMag PARA VER EL 
ESTRENO MUNDIAL DE METAL 
GEAR P Y UN RESUMEN COMPLETO 
DE ESA PELÍCULA. IMAGEN POR 
IMAGEN... 


sí como los visitantes del E3 vieron 
la película de Metal Gear 2 el jueves, 
PSMag tuvo la suerte de verla un día 

antes en un estudio de sonido de la 

Universal. Vestido con un traje beige, Kojima 
comentó que estaba «muy emocionado» de 
estar de nuevo en el E3, escenario en el cual el 
título original Metal Gear causó una enorme 
impreaón tres años antes «|Aquí estoy otra 
vez!», proclamó un tanto tímidamente, antes de 
presentar su nueva creación A continuación te 
exponemos un resumen completo de la película 
de nueve minutos, segundo a segundo 
Recuerda, sólo los primeros cinco segundos de 
nieve del principio están generados por ordena- 
dor, el resto es metraje editado del juego.. 
00-00 «El AVANCE que van a ver a continuación 
ha sido clasificado como apto para TODOS LOS 
PÚBLICOS por la Asociación de Juegos de 
KONAMI» Ya empieza pareciéndose a un avance 
de una película Bien 

00:1 6 Ráfagas de nieve cruzan un cielo nocturno 
tormentoso Muy bonito. 

00:23 «Al habla Snake. Octacon, ¿.me recibes*^» 
[SÍ' «Sí. soy yo, Snake. Te recibo», responde Qcta- 
con (Hal Emmerich) 

00:30 «Te he hecho esperar, ¿ 00 *^», exclama 
Snake Un petrolero asoma en la pantalla (€stoy 
en el punto de incursión » Sopla el viento «Des- 
pués de lo de Shariow Moses, la información tec- 
nológica acerca de Metal Gear fue vendida en el 
mercado negro, ¿no es cierto’» Esto se pone 
interesante 

00:43 Snake alcanza la cubierta del petrolero 
azotado por el mal tiempo, los relámpagos ilumi- 
nándole como le sucedía a Arnie en Temvnator 
Su aspecto es el de una roca «Y luego los epígo- 
nos de Metal Gear se extienden por todo el 
mundo» (Epígono significa sucesor o descen- 
diente, por cierto ) Octacon responde; «Metal 
Gear ha dejado de ser un arma especial El nuevo 
modelo fue diseñado para luchar contra ellos. 
Hemos sido informados de que el nuevo Metal 
Gear está siendo transportada en secreto » 

Snake se levanta, con la lluvia golpeando su ros- 
tro y su traje especial empapado «Debería 
haberlo sospechado desde el principio. » 

01 :06 La música llega a su punto álgido cuando 
la tormenta descarga sobre el petrolero 
Resuena una voz «Shalashaska ya ha descen- 
dido.» Un nrramento, ¿no es ese el nombre que 
usan para. ? Llega un helicóptero, atestado de 
soldados vestidos de camuflaje y con gafas espe- 
ciales «Voy a meterme en la bodega. . . ¿Va todo 
bien’». «Nos hemos apoderado de todos los 
compartimientos superiores» contesta lo que 
parece Mei Ling en el Commiink. «¿Lo están 
tomando?», añade Octacon. Los soldados atra- 
viesan la lluvia en unas imágenes de lo más realis- 
tas, apuntan sus rifles de francotirador amenaza- 
doramente y cortan cuellos «Van a por los con- 
troles 9 

01:19 «Una vez tomemos el control, hundiremos 
el petrolero.» Los soldados invaden el barco, sus 
riñes apuntando con pericia a todos los rincones 
«¿Quién está al mando?» 

01 :23 «Sólo é/ha tenido un entrenamiento RV 
Tiene que ser él a Pero si es Snake el que habla, 
¿a quién se refiere’ 

01 :25 «¿Qué es lo que van a hacer’ Si Metal 
Gear cae en sus manos, estamos perdidos » Ah. 
esos soldados, ¿,son tal vez los Hijos de la übei^ 
tad? 

01 :34 «Prometiste dejar la unidad después de 
esta operación», espeta Snake. Descienden más 
soldados de diversos helicópteros, las cuerdas 
balanceándose de forma realista en medio de la 
tormenta «No lo haré», contesta Mei Ling «Esta 
unidad es mi familia No tengo adonde ir» 
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La posibilidad de disparar 
sobre elementos del decora- 
do implica un escenario de 
juego interactivo, un 
escenario que entre- 
gas al jugador para 
que decida por su cuen- 
ta cómo quiere llevar a cabo su partida. 
Exacto. La parte más divertida de un juego 
es tener la libertad para hacer lo que quie- 
ras. Sí, así es. 


► Bueno, lo cierto es que podrías com- 
pletar el juego sin recurrir en absolu- 
to al modo en primera persona. 

Pero si quieres jugar de forma 

estratégica (destruir de 
un disparo la radio del 
enemigo antes de que 
llame y pida refuerzos), no hay 
nada que te lo impida. En el 
vídeo, uno de los enemigos des- 
truía los focos de luz porque lleva- 
ba gafas infrarrojas. Es una estra- 
tegia evidente y algo que también 
puede hacer Snake. Si se diera el 
caso de que fuera Snake el que 
tuviera las gafas y no el enemigo, 
podría proceder del mismo 
modo. Eso es algo que no pue- 
des hacer con el modo en ter- 


cera persona porque no 
podrías apuntar a los focos de 
luz. 


Pero, de ese modo, cambia el significado 
de lo que implica ser el director de un 
juego. ¿No estás creando ahora escena- 
rios de juego en lugar de historias? 

No exactamente. Sí, proporciono el escena- 
rio, pero también una historia que el jugador 
ha de seguir. Lo que el jugador puede decidir 
es la rapidez con la que quiera completar el 
juego. Sigo determinando la historia y la 
dirección que ha de tomar el jugador. Sigo 
siendo el director. 

¿Qué importancia tiene PlayStation2 a la 
hora de crear esta nueva generación de 
juegos interactivos y cinematográficos? 

No se trata en realidad de las capacidades 
de la máquina. Lo genial de PlayStation2 es 
que puede reproducir películas DVD. Atraerá 
a toda una nueva audiencia que quiere ver 
películas con la consola, pero que también 
quiere jugar. Ahora mismo no hay juegos en 
el mercado que encajen con sus necesidades. 
Mis juegos se inspiran en el cine y segura- 
mente satisfarán los deseos de disfrutar de 
los videojuegos de estos amantes del cine. 
Creo que esta nueva audiencia busca este 
tipo de juegos cinematográficos y lo más 
seguro es que con el tiempo otras compañías 
empiecen a crear juegos de ese estilo. De 
este modo, la industria de los juegos acabará 
pasando a un nuevo nivel. 

En cierto sentido, te estás describiendo a 
ti mismo. 




CURRICULUM vnnE 

PERO, ¿QUIÉN ES ESTE TAL KOJIMA? 


1963 Nace el 24 de agostx) en 
Stagaya, Tokio 

1 966 A los tres años se va a 
vivir a Kobe. donde pasará el 
resto de sus años mozos 
Empieza a rodar películas de 8 
mm y a escribir historias en sus 
tiempos de estudiante 


1986- A los 23 años Kojima 
empieza a trabajar en Konami 
como creador de juegos 

1987; Proyecta, escnbe el guión 
y dinge Metal Gear para MSX. 
Los jugadores quedan impresio- 
nados con el concepto innovador, 
el trepidante guión, los efectos y 


el nivel de detalle del escenano 
del juego, todo lo cual resultaba 
entonces completamente nove- 
doso en un juego de acción 

1988 Proyecta, escnbe el guión 
y dirige Snatcher para PC. MSX y 
MegaCD, una aventura gráfica a 
caballo entre Blade Runner^ 
Monkeyisland 

1990; Proyecta escribe el 
guión, dirige y diseña los gráficos 
de Metal Gear 2- Solid Snake. de 
nuevo para MSX 

1994 Proyecta, escribe el guión 
y dinge Policenauts, una secuela 
de Snatcher de estilo mech para 
PC. MegaCD y Playstation (sólo 
para el mercado japonés). 

1 998. El hito de su carrera Pro- 
yecta. escribe el guión y dirige 
Metal Gear Solid para PlaySta- 
bon, un juego que no sólo intro- 
duce el término sigilo en el léxico 
de los videojuegos sino que llega 
a vender más de 5’5 millones de 
copias en todo el mundo [marzo 
de 2GCXD) Y obtiene una puntua- 
ción de 10 sobre 10 en PSMag. 
Oue no es poco 



2000 Produce y proyecta Metal 
Gear Babel para GameBoy, pero 
guarda ases mucho mejores bajo 
la manga- ha estado trabajando 
en Metal Gear SoM 2 y un nuevo 
título, ZOE , durante más de un 
año. Prepá- 
rate, 

2001 


Las carátulas de dos de los juegos creados anterior* 
mente por Kojima: Snatcher (1998) y Policenauts (1994) 

1999 Nombrado vicepresidente 
de Konami Japón. Ahora super- 
visa todos los juegos de Konami 
Japón, entre los que se ncluyen 
las versiones para PlayStatibn de 
BeatMania, DrumMania y Guitar 
Freaks 


1999 Proyecta, escribe 
guión, dirige, edita y 
diseña los gráficos de 
Metal Gear Solid 
Integral, el disco de 
ampliación de misiones 
publicado como Spectal 
Misstons en Europa 
Kojima hizo la intro utili- 
zando una PlaySta- 
tion2 


Snake no le quita ojo de encima a la 
caja de la edición limitada de Metal Gear 


.-4B 
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Metal Gear Solid 2 



Ésa es mi intención. Sé que no podemos 
rivalizar con las películas en lo que a gráfi- 
cos se refiere —las películas siempre serán 
mejores—, pero no busco eso. Lo que estoy 
haciendo es crear juegos. Aunque puedan ser 
cinematográficos, lo mejor de un juego es 
que puedes jugarlo, es Interactivo. Si lo con- 
sideras como producto global, un juego que 
ofrezca gráficos no del todo cinematográfi- 
cos, pero sí una interactividad total, podría 
ser mejor que una película. Eso es lo que 
estoy intentando hacer. 


«Mejor que una película.» ¿Es ahí donde 
entra en liza el potencial de la jugabílidad 
on-Unel 

[Risas] Es una posibilidad. 


Hablemos acerca del argumento de 
Metal Gear 2 (ver «Pero, ¿de qué va el 
juego?»). El dossíer de prensa asegura 
que el juego «hace sonar la alarma de la 
sociedad digital» y busca «legar la 
memoria y un modo de vida a las genera- 
ciones venideras». ¿Podrías explicarlo 
mejor? 

[Risas] Tiene que ver con la historia del 
juego, así que no podemos decir mucho acer- 
ca de este tema. La advertencia tiene que 
ver con el hecho de que el usuario está 
jugando con un videojuego y el videojuego es 
un producto digital. Juegas en este mundo 
digital y virtual, factor que forma parte tam- 
bién de la advertencia. 


«Un juego que ofrezca gráficos no del todo 
cinematográficos, pero sí una interactiuidad 
total, podría ser mejor que una película. Eso 
es lo que estoy intentando hacer» 


Si no puedes hablar de los detalles del 
juego, ¿puedes al menos decirnos si estos 
temas son importantes para ti: legar la 
memoria y «huir de las limitaciones 
(ADN)» [el tema del primer título. Metal 
Gear Solid]l 

Personalmente, creo que es importante legar 
la memoria de una generación a otra. 
Volviendo al juego, la advertencia es que el 
modo en que estamos dejando muchas ideas 
a la próxima generación es completamente 
digital. Dejamos música en discos compac- 
tos, películas en DVD... Es sólo un espacio 
de memoria en un ordenador, por lo que 
todo el proceso de pasar la información se 
hace digitalmente. Supongo que una de las 
cuestiones relacionadas con este tema es la 
de si tenemos la obligación de pasarle a la 
próxima generación toda esta información. 

En mi opinión, deberíamos. 


Parece que estás aplicando el mismo 
nivel de detalle a las leyes físicas del 
juego, incluyendo tanto los decorados 
como el personaje principal. 

En lugar de usar la potencia de la máquina 
para dibujar todos y cada uno de los pelos, 
los poros de la piel o las arrugas, lo que 
estoy Intentando hacer es crear un mundo 
muy realista en el que las leyes físicas rigen 
todo lo que te rodea. Puedes intervenir en 


todos estos aspectos. Es un mundo en 3 D en 
el que puedes «sentir» el aire, la temperatu- 
ra, la humedad, todos esos elementos. 


Lo que debe dejar un tanto limitado el 
método de control tradicional basado en 
el joypad. Phil Harrison, el vicepresi- 
dente del departamento de investigación 
y desarrollo de Sony para otras compa- 
ñías asegura que los laboratorios de la 
multinacional japonesa ya están traba- 
jando en el reconocimiento de la voz... 
Me gustaría incorporar el reconocimiento de 
voz en uno de mis juegos. Podría quedar 
muy bien en Metal Gear... 


Mientras tanto, dispones del nuevo Dual 
Shock 2 y de sus botones analogicosensi- 
bles. ¿Vas a usarlos en Metal Gear 2! 

Sí, usaré todos los botones, ya que es así 
como funciona el juego. Por ejemplo, si pul- 
sas el botón lentamente, podrás apuntar el 
arma más despacio. Si lo pulsas más rápido, 
tardarás menos en apuntar. Si apuntas rápi- 
damente hacia arriba [con el stick analógi- 
co], podrás arrastrarte también con mayor 
rapidez, pero entonces harás ruido y los ene- 
migos te oirán. Puedes asomar la cabeza 
despacio por detrás de las paredes y, cuando 
tengas el dedo en el botón del gatillo, debe- 
rás soltarlo lentamente o, de lo contrario, 
podrías disparar accidentalmente. ► 


EL ESTRENO, CONTINUACIÓN 


01:37 «Éste es un país libre.» Bueno, no con 
todos estos soldados a bordo. Los relánnpagos 
caen sobre el barco y las gotas de lluvia golpean 
el objetivo de la cámara Snake se endereza y 
avanza sigilosamente por la pasarela metálica, 
sus pies chapoteando maravillosamente en el 
agua 

01 :52 Snake empieza a mirar por las esquinas, 
su cuerpo desplegando una armonía perfecta en 
tiempo real. Antes de ir al encuentro de su ene- 
migo. Snake se queda boquiabierto mientras 
recupera el equilibrio Esto tiene cada vez mejor 
pinta. Y luego empieza a arrastrarse por el suelo, 
empapado por la lluvia y con las gotas rebotando 
en su cuerpo Parece una escena de una pelí- 
cula. 

02-04 Snake sube las escaleras entre chapo- 
teos, mientras los relámpagos lanzan sombras 
por todas partes Esto es, definitivamente, como 
el avance de una película 
02: 1 8 Los guardias se valen de linternas para 
dar caza a Snake 

02- 25 Y damos la bienvenida al modo francobra- 
dor Un rápido regreso a la perspectiva en te^ 
cera persona y el malo encaja un dardo narcótico 
en la cabeza Aparecen los «Zzzzzz» marca de la 
casa, el malo está dormido 

02:38 ¿Dónde está Snake'’ Colgado de un 
puente transversal de grúa corrediza y deslizán- 
dose para evitar ser detectado Un salto por 
encima de los raíles y ya está fuera de peligro. 
02:55 Más ángulos de cámara cinematográficos 
y sombras de cine negro mientras Snake sube 
las escaleras. Se desliza sigilosamente por los 
pasillos Un primer plano muestra su tensa mus- 
culatura y una sombra se mueve gracias a una 
fuente de luz inmaculada. Aparece un guardia, 
pero Snake atrapa su sombra antes de que se 
quede a la vista Sale el guardia. 

03 - 1 4 Y de nuevo con Snake Se topa con un 
guardia que ¡pso factx) levanta las manos y se 
rinde, temblando de miedo ¿Le será concedida 
demencia? No, recibe un terrible gancho de 
derecha en la mandíbula con patada induida 
03:22 Ahora estamos en el interior de un labora- 
torio a bordo del petrolero Snake ha de introdu- 
cirse a hurtadillas. Un falso disparo, la distrac- 
ción del guardia y luego un salto veloz seguido de 
unas vueltas por el suelo. Es increíble El guardia 
no entiende nada y se queda con un signo de inte- 
rrogación encima de su cabeza 

03- 50 Tras mucho merodear. Snake encuentra 
un cadáver en una taquilla. Lo vuelve a meter en 
la taquilla y se esconde en la taquilla de al lado 
Una perspectiva en primera persona entre las 
rejillas de ventilación muestra a los guardias que 
lo están buscando Lo localizan y aparece por pri- 
mera vez un signo de exclamación y se escucha 
una alarma 

04:20 «¿Quién va?», pregunta un guardia ¿Su 
respuesta? Un tiro en toda la cara tras un fugaz 
atisbo de comprensión de lo que está ocurriendo 
Todo muy en la línea de Sospechosos habituales 
¿Quién es el pistolero solitario'’ Un '4ejo as de la 
pistola, vestido con unos pantalones de camuflaje 
y una larga gabardina y luciendo una coleta gris 
también bastante larga «Camarada, te estás 
hundiendo con el Coronel. », gruñe y después se 
larga. Sí, acabamos de ver a Shalashaska o |el 
regreso de Revolver Ocelot! 

04- 42 «Hace bempo, MGS cambió los juegos del 
mundo», invade la pantalla, blanco sobre negro 
Aparece un personaje femenino Lleva el pelo 
corto, gris y un chaleco y pantalones de com- 
bate Glande además, unos cuantos puñales 
Snake asoma por detrás de unas cajas y apunta 
A lo Matrix deja una nube de calor en el aire. 
Snake esquiva el segundo puñal que le lanza su 
enemiga y saca una pistola. 

05:01 «Y ahora, e! mundo cambia MGS.)i Corte y 
pasamos a una escena de acción frenética en 
la que Snake descarga su arma sobre los solda- 
dos que le intentan dar caza en la oscuridad, equi- 
pados con gafas infrarrojas Muy inteligente- 
mente, Snake apunta en el modo en primera per- 
sona a las tuberías situadas a su derecha, cegán- 
dolos con vapor y cargándoselos después Unos 
decorados completamente interactivos y una juga- 
bilidad inteligente, todo ello a nuestra disposición. ► 
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Snake 86 las tiene 

con guardias, sóida* 
dos, raíles, plexiglás, 
pasillos y sombras 
robóticas 


► En el juego podrás disparar con más 
armas que las tradicionales. Ayer dijiste 
que ibas a incluir dardos narcóticos 
y que hasta era posible acabar el juego 
sin haber matado a nadie. 

Eso es todo lo que voy a revelar del juego 
por ahora. Evidentemente, habrá nuevas 
armas. Algunas ya existen en la realidad y 
otras son imaginarias, basadas en la alta tec- 
nología existente y mi propia imaginación. 

Los dardos narcóticos... Si los usas en 
el modo en primera persona, puedes 
calcular el tiempo que tarda tu atacante 
en perder el sentido. Si le alcanzas en 
la pierna, se tambaleará durante un rato 
pero... 

Así es como funciona. Si le disparas al cora- 
zón, caerá al suelo instantáneamente. 

Una pregunta para el señor Shinkawa 
(diseñador de los personajes y los obje- 
tos mecánicos de Metal Gear Solid 2). El 
nuevo Metal Gear Solid es muy orgánico, 
muy «insectoide» en cuanto ai diseño... 
En el primer Metal Gear, quería que Metal 
Gear Rex se pareciera más a un dinosaurio, 
pero a causa de las limitaciones de la máqui- 
na no disponíamos de los polígonos suficien- 
tes. Tenía que ser muy cuadrado y lleno de 
aristas. Hasta el movimiento era muy robóti- 
co. Con la PlayStation2, pude aumentar el 
número de polígonos y dotarle de las curvas 
necesarias para que pareciese un monstruo, 


no un dinosaurio, sino un monstruo de ver- 
dad. Supongo que eso implica una evolución, 
pasar de un dinosaurio a un monstruo. 

Debe haber sido todo un reto diseñar a 
Snake en PlayStationZ. 

En esencia, estoy siguiendo la misma línea 
que en el primer juego. En Metal Gear 1, 
con los polígonos que utilizamos para los 
modelos, los personajes no tenían por qué 
tener ojos, orejas, nariz o boca. Pero en 
Metal Gear 2 —y dadas las capacidades de 
la máquina en lo que a polígonos se refie- 
re— vas a poder ver los ojos, la nariz, todo. 

¿Qué nivel de detalle vas a aplicarle? 

Tendrá expresiones de sorpresa, etc. Cuando 
se encuentre en un apuro, pondrá una cara 
como diciendo «¡Oh, Dios mío!». 

La ilustración de Snake de nuestra 
portada muestra que el personaje ha 
cambiado. 

Ya han pasado unos cuantos años desde el 
primer juego. Lleva barba, va un poco desali- 
ñado... Un Snake que ya no es tan «sólido». 

Volvemos con el señor Kojima.¿Cómo va 
a afectar esta mayor atención al detalle a 
la hora de jugar? 

Cuando Snake otea y ve a un enemigo justo 
delante de él, su rostro expresará sorpresa. 
La cara de Snake puede quedar un poco 
pequeña en la pantalla, por lo que es posible 



¿ALGUNA PREGUN1A? 

UNA RONDA DE PREGUNTAS Y RESPUESTAS 
SIGUIÓ A LA PROYECCIÓN DE LA PELÍCULA 
(VER «EL ESTRENO»). LOS REPRESENTANTES 
DE LA PRENSA DISPARARON PREGUNTAS A 
KOJIMA. TE OFRECEMOS UNA PEQUEÑA 
TRANSCRIPCIÓN, INCLUYENDO ALGUNAS PRE- 
GUNTAS (Y RESPUESTAS) ESTÚPIDAS... 


s difícil programar 
para PlayStation2? 
Sí, es difícil. Por 
ejemplo, la mano. 
Necesitas los cinco dedos, 
todos los dígitas, todas las 
articulaciones para poder 
coger cosas También has 
de trabajar en el objeto en 
sí. Es muy difícil, pero al 
mismo tiempo, la máquina 
me permite hacer cosas 
diferentes, de forma que no 
sólo es muy difícil, sino tam- 
bién muy provechoso. 

¿A cuánta asciende el pre- 
supuesto de Metal Gear 2? 


|EI dinero suficiente para 
crear una película japonesa 
de Godzilla^ 

¿Tiene Snake un compañe- 
ro en Metal Gear 2, como 
Meryl? 

[Risas] Es un secreto 

¿Qué significa Hijos de la 
Libertad? 

[Risas] No lo sé. 

¿Será mejor la lA respecto 
a la versión original para 
Playstation? 

Estoy utilizando un tercio del 
motor Emotion para la lA. 



En el titulo anterior de Metal 
Gear, era Solid Snake contra 
un soldado Esta vez, será él 
contra un escuadrón de sol- 
dados Habrá un jefe de ata- 
que que dará las instruccio- 
nes dependiendo de dónde 
esté Snake, las armas que 
tenga.. Es un sistema de 
lA muy complicado el que 
estamos creando 

¿Hay armas nuevas? 
¿Recibiste asesoramiento 
militar? 

Una de las armas nuevas es 
un narcótico. Si lo usas con 
cuidado y eres un buen juga- 
dor, puedes acabar el juego 
sin matar a nadie. Al igual 
que en el último juego, pasa- 
mos unos días con 
Motosada Mori, nuestro 
asesor militar, quien nos dio 
unas cuantas clases sobre 
las actividades de infiltra- 
ción, los grupos de fuerzas 
especiales y cómo avanzar 
por zonas al descubierto y 
ver SI alguien se esconde en 
ellas o no 

¿Está el juego en CD o 
DVD-ROM y se está pro- 


«¡He vuelto!». 

Kojijma responde a unas 
cuantas preguntas des- 
pués del estreno de la 
película 


p/ 

4 



gramando pensando en las 
capacidades de conexión en 
red de la PS2? 

[A la pregunta del DVD] 
Quizá En cuanto a las capa- 
cidades de conectarse a la 
red, no podemos anunciar 
nada en estos momentos, 
pero estamos pensando en 
ello Creemos que en ese 
tema podremos ofrecer 
algo . 

¿Volverá la caja de cartón? 
(Muchas clases de cajas de 
cartón! 

¿Hasta qué punto se ha 
tenido en consideración la 
convergencia entre video- 
juegos e industria cinema- 
tográfica a la hora de 
crear Metal Gear 2? [Ésta 
fue nuestra pregunta...] 

A mí, personalmente, me 
encantan las películas y. 
como ya sabréis, son una de 
mis mayores aficiones 
Como es de esperar en 
alguien que ha crecido vien- 
do tantas películas, las 
influencias que he tenido a 
la hora de crear MGS 
podrán verse en el juego. 


¿Cuánto tiempo lleva el 
juego en fase de desarrollo 
y cuanto le queda todavía? 
Iniciamos las primeras prue- 
bas hace un año y ahora 
sabemos el aspecto que ten- 
drá Metal Gear en Play- 
Station2. Hemos adaptado el 
motor del juego y. de aquí en 
adelante, hemos de acabar 
de perfilar la historia y reali- 
zar muchas mejoras. Lo más 
seguro es que esté acabado 
en un año. 


¿Cómo te sientes en estos 
momentos, después del 
estreno? 

La verdad es que estaba 
muy preocupado ya que 
nunca antes había proyecta- 
do imágenes de un juego en 
el estudio de una compañía 
cinematográfica. 

Pero parece que Metal 
Gear Solid 2 ha tenido bue- 
nas críticas y un buen recibi- 
miento, por lo que estoy 
muy contento. 
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«IMo más fotos». Kojima 

fecciona su mirada de tipo serio 


Ésa es la razón por la que no es un juego del 
tipo Doom, donde no haces sino avanzar con 
el modo en primera persona porque nunca 
vas a poder ver la cara de Snake. 


¿Significa esto que cuanto más sigas con 
Snake, más conocerás su personalidad? 

No quiero entrar en demasiados detalles en 
lo que respecta a Snake porque este perso- 
naje es todos los jugadores. Es el jugador de 
todo el mundo, así que ha de ser neutral. 
Haremos lo mismo con los demás persona- 
jes. Hay un tipo cuyo padre fue asesinado, 
una chica cuyos padres son adoptivos, pero 
So lid Snake eres tú. No puedes darle dema- 
siado. Has de sumergirte en Solid Snake y 
ser él. 


¿Podríamos aclarar un pequeño asunto a 
nuestros lectores? ¿Te has reunido con 
Larry y Andy Wachowski, de Matrix? ¿Se 
está preparando un juego de Matrix o 
una película de Metal Gear^ 

Tan sólo nos conocimos. No hablamos sobre 
un juego de Kojima basado en Matrix o 
nada por el estilo. Tan sólo nos saludamos y 
nos pusimos a hablar al modo otaku [Risas]. 
No hablan japonés y yo no hablo demasiado 
bien el inglés, así que no llegamos ni siquiera 
a tener una conversación. 


Vale, pero ¿quién te gustaría como direc- 
tor de una película de Metal Geai^ 

Los hermanos Wachowski, Alex Proyas, que 
dirigió El cuervo, o quizá Stephen 
Norrington, director de Blade. 
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€fNo quiero entrar en demasiados detalles en 
lo que respecta a Snake porque este person- 
aje es todos los jugadores. Has de sumer- 
girte en Solíd Snake y ser él» 


EL ESTHEWO, COWTIWUACiÚH 

^ 05:19 «[Chúpate ésab) De vuelta a la cubierta, 
nuestra amiga le lanza una pequeña bomba a 
Snake, mientras éste se esconde arrastrándose 
por detrás de unas cajas. Una lona sale disparada 
debido al viento y pasamos a una guerra entre las 
perspectivas en primera y tercera persona cuando 
Snake, finalmente, huye escaleras abajo. 

05- 43 Los soldados llevan ahora chalecos antiba- 
las de plexiglás como protección Snake les dispara 
y los chalecos se tuercen y se hacen añicos con los 
impactos, pero aguantan Snake —o mejor, el juga- 
dor— piensa cambia a primera persona y elimina 
a los soldados disparándoles a las rodillas. Este 
procedimiento estratégico no cesa aquí- Snake 
destruye las luces del techo en el modo en primera 
persona, haciendo una pausa para recrearse con 
una fantástica animación de recarga 

06:08 B petrolero tiene un bar Toca disparar a 
las botellas y a los malos 

06- 30 Enfrentamiento a la vista. Snake rueda por 
detrás de una ventana (que se hace añicos a la per- 
fección) y se enfrenta a un grupo de seis guardias 
Graaas a su sistema de visor láser, los soldados 
pierden. No sólo eso, sino que las hojas de las plan- 
tas decorativas son alcanzadas por el fuego cru- 
zado. También son víctimas del tiroteo las botellas y 
cajas de un almacén Los objetos caen derribados 
y se hacen añicos, lo que revela unas leyes físicas 
perfectamente reproducidas Una caja de fruta cae 
encima de Snake antes de que éste pueda mirar, 
posicionarse y cargarse a los asaltantes. 

06- 59 «¡MGS empieza de nuevo'», reza la leyenda. 

Y tanto Una animación en blanco y negro de Snake 
y su nueva adversaria femenina ocupan la pantalla 
mientras aparecen los créditos de Shinkaea, Harry 
Gregson-Williams (el nuevo compositor del juego y 
famoso por películas como Enemigo público] y el 
propio Kojima. Ah. y el fugaz destello de un robot 
07; 11 De regreso bajo la cubierta el 
barco/cámara empieza a agitarse violentamente 
cuando Snake huye de una sene de explosiones 

07- 14 Otra vez en el exterior. Se oyen voces 
«¿Estás intentando llevarte esto?», gnta Snake 
«¿Llevármelo? Recupero lo que es mío», contesta 
Revolver Al fondo, la extremidad de un robot se 
mueve lentamente, mientras los respiraderos 
rugen con el viento 

07:25 «¿Qué'? Tú y Solidus todavía estáis .» 

Toma de Snake de nuevo, comendo, deteniéndose 
sólo para descargar ráfagas con una metralleta 
Los casquillos caen sobre la cubierta a raudales, 
rebotando con unos ángulos perfectos El petrolero 
hace sonar la sirena y se dirige hacia Manhattan 
07:47 Se desvanece una ilustración de la matriz 
de genes del ADN y aparece en la pantalla la 
leyenda Metal Gear Solid 2 Sons of Liberty 
seguida de un logo de PlayStation2 El público 
aplaude. Pero todavía hay más 
07-58 |Dios, es Metal Gear Rayi Tiene una 
enorme cola robóPca, que sacude con fuerza y 
con la que está causando una gran matanza Las 
pinzas de Ray, con un diseño orgánico y una ani- 
mación muy fluida, se abren y sueltan descargas 
de energía. Da miedo, también a Snake La lluvia 
sigue cayendo, Snake se esconde de Ray detrás 
de una caja y llama a Octaton «Octaton, esto 
está muy mal » 

08:25 La pantalla anuncia «Prevista su publicación 
en 2001» (no se menciona que sera en otoño] 

Pero resulta más interesante el último diálogo «Ha 
pasado mucho tiempo Hermano» ¿Esa voz'? (Es 
Liquid Snake' «Sí, soy -yo» ¡Queremos jugar ya' 
08:30 Toma de Snake bajando una escalera de 
mano en silencio Empieza a arrastrarse por 
detrás de un escuadrón de soldados, consiguiendo 
esquivarlos hasta que (Don toda esa lluvia, Snake 
ha cogido un resfriado y estornuda Mientras se 
limpia la nariz, todo el escuadrón se da la vuelta, 
aparecen signos de exclamación encima de cada 
una de sus cabezas y escuchas la alarma más 
fuerte que haya sonado nunca Esto va a ser dlve^ 
tido También es interesante 
08:50 ...la parte que viene después de los créditos 
Un guardia está dormido, su comoañero llega y le da 
una patada en el trasero Se despierta, mira a su 
alrededor buscando a su compañero, ahora ausente, 
y al son lastimero de un saxo, aparece un signo de 
interrogación encima de su cabeza Nuestros nueve 
minutos han llegado a su final Ha sido genial 


Una última pregunta. ¿Qué es lo 
que más satisfacción te produce de 
los 9 minutos que se han proyectado 
hoy? 

¡El estornudo! Ah, y cambiando ligeramente 
tu pregunta, el hecho de que es muy entrete- 
nido jugar con él. Con todo, es una lástima 
que no podamos mostrar este aspecto a todo 
el mundo en la feria, porque no es un juego 
«jugable». Es un juego, no una película, y 
cuando estás ante Metal Gear Solid 2, lo 
más divertido es probarlo, no contemplarlo. 

Entonces, ¿adonde nos conduce todo 
esto? Con un juego que presenta tanto 
sentido del humor como sigilo, tiene un 
nuevo escenario (Nueva York), supone el 
regreso de Liquid Snake, luce Metal 
Gears monstruosos que parecen insectos 
y causarán estragos a lo Godzilla en 
Manhattan, ofrece el más sutil de los 
controles analógicos, incluye nuevas 
armas y movimientos y, por encima de 
todo, está creado por un hombre que 
parece decidido a explotar al máximo el 
motor Emotion.Y resulta que este hom- 
bre quiere mostrarnos el aire... 

Y un montón de preguntas. ¿Quiénes son 
los Hijos de la Libertad? ¿Qué es todo este 
follón con los datos digitales? ¿Qué ha pasa- 
do con Meryl? ¿Se puede uno fiar de 
Revolver Ocelot y qué es lo que esconde 
Liquid Snake en la manga? Estas preguntas 
tendrán su respuesta, esperemos, cuando 
Kojima vuelva a mostrar Metal Gear Solid 2 
en el Tokyo Game Show del próximo sep- 
tiembre, antes de salir corriendo otra vez 
para acabar el juego de cara a su publica- 
ción, prevista para el otoño de 2001. Hasta 
entonces, admira las imágenes, especula con 
la información de este reportaje, imprégnate 
de todo su potencial y, como ha hecho 
PSMag, siéntate y espera a que llegue el 
futuro de los videojuegos. Seremos los pri- 
meros de la cola. ■ 


«NcCBSÍIIO un pSrSQUSS...». Snake hace gala de un gran estoicismo en pleno 
diluvio 


que no lo notes al principio, pero continuarás 
viéndola una y otra vez de forma que al final 
lo notarás subliminalmente. Puedes notar 
que su rostro está cambiando (enfoca un pri- 
mer piano y lo verás), pero no funciona 
como un parámetro ni proporciona informa- 
ción relevante. 


Pero, al menos, se podrá conocer mejor 
al personaje. 

Sin duda alguna. En el juego te sorprende- 
rás, luego verás a Snake sorprendido, con lo 
que tu sorpresa será todavía mayor... Sucede 
igual que en las películas de terror, cuando 
ves a una chica que grita «¡Aaaahl» y aca- 
bas tú también chillando. 


Pero ahora puedes identificarte con su 
dolor, buscar motivación en sus expresio- 
nes. ¿Es éste el futuro de los juegos para 
PlayStation2 en general y la serie Metal 
Geat^ No se trata de un hombre que dis- 
para y ya está, es un hombre al que quie- 
res conocer y entender por qué está dis- 
parando. 


PLAYSTATION ESPECIAL 5 YA A LA VENTA 

I LOS MEJORES JUEGOS O ANALISIS O SENOS O SOLUCIONES Q . . . Y HUCHO MAS! 
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NO SE TRATA DE UN RPG AL USO, SINO DE UNA HISTORIA LLENA DE ACCIÓN 



«Es inusual porque nunca antes se ha visto una combinación tan 


■ DISTRIBUIDOR 


Acciaím 

■ FABRICANTE 


Square 

■ DISPONIBLE 


Sí 

■ IDIOMA 

Manual en castellano 

■ PRECIO 


7.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

Uno 





E algunos jugadores les gustan los 
JDR. A otros los juegos de acción. 
Pero sí no tienes demasiados pre- 
juicios y eres capaz de disfrutar 
de ambos géneros, entonces VagrantStory 
es un soplo de aire fresco, un título lleno de 
vigor y muy estimulante, pero que puede 
resultar fatídico para tu vida social sí lo jue- 
gas en grandes dosis. No va a gustar a todo 
el mundo y la etiqueta poco rigurosa de 
Medieval GearSoUd que se le ha adjudicado 
resulta ser más engañosa que otra cosa. 
Todo aquel que espere combates sigilosos 
con armas sofisticadas será mejor que los 
busque en otra parte (de hecho, debería leer 
nuestro análisis de Tenchu2,en la página 
034). Por lo demás, lo que ofrece este juego 
es poco menos que glorioso. 

Ambientado en un mundo de fantasía muy 
original con cierto sabor renacentista pero 
sensibilidades políticas contemporáneas, 
Vagrant Storyse inicia con una crisis de rehe- 
nes. Aparece en escena Ashley Riot —es decir, 
tú—, un agente especial de operaciones de 
alto riesgo con un pasado incierto y matrícula 
de honor en rebanar cuellos. Incluso cuando 
lo estás controlando, Riot actúa con la veloci- 


dad, habilidad y determinación inesperadas 
del, pongamos fumador, que habiéndose ven- 
tilado todos sus cigarrillos a las 5 de la 
mañana, no duda en salir a la calle a comprar 
más. El juego resulta familiar ai instante. Explo- 
ras cientos de estancias matando enemigos, 
descubriendo llaves, resolviendo puzzles sen- 
cillos basados en bloques y mejorando tu 
equipamiento. Hay hasta un puzzle de saltos 
muy a lo juego de plataformas 3D. Pero es 
también un juego muy inusual, precisamente 
porque nunca antes se ha visto una combina- 
ción tan eficaz de elementos diferentes. 

Por ejemplo, todos los momentos cinema- 
tográficos que entrelazan el juego no son 
secuencias de vídeo, sino que han sido crea- 
dos con el motor, lo que, traducido, significa 
que utilizan los mismos gráficos que los repro- 
ducidos en el juego. Y todos ellos proporcio- 
nan, mediante intercanñbios breves pero muy 
reveladores, gran dramatismo a la historia. A 
diferencia de Metal GearSoUd, nunca tendrás 
que hacer clic impacientemente a través de 
retahilas de diálogo explicativo y puede que 
hasta vuelvas a disputar batallas contra jefes 
enemigos para darte el gusto de contemplar- 
las por segunda vez. Es muy raro encontrarte 


con unos diseñadores de juegos que tengan el 
talento suficiente para escribir un guión y lle- 
var a cabo una dirección impecables, pero el 
caso es que en VagrantStory no hay ni una 
sola escena superflua. Y si bien el uso de boca- 
dillos de diálogo como los de los cómics, en 
lugar de conversaciones, parece un tanto vano 
al principio, la fuerza de su estilo visual es tal 
que acabas preguntándote si los actores de 
doblaje no habrán arruinado la ambientación 
tan especial que hubiera procurado una tra- 
ducción. 

¿Y qué decir de la riqueza de los gráficos? 
Más de una vez harás pausa con la perspectiva 
en primera persona para maravillarte ante el 
prodigioso nivel de detalle de los gráficos, 
como el de una catarata impresionante o el de 
un rótulo de una calle que se balancea con el 
viento. Pero este mundo tridimensional tiene, 
además, una integridad que lo dota de otros 
toques muy ingeniosos. Puedes doblar una 
pared y encontrarte con la hoja de un hacha 
sujeta a una piedra apuntándote a la cabeza, o 
utilizar a un soldado enemigo para cubrirte y, 
de esta manera, provocar una lucha entre ellos 
cuando es alcanzado por una ballesta de su 
propio bando. 


DBA 
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Suntuoso: 


El elenco de persona* 
jes, fuertes y muy bien desa* 
rroltados. cobra vida en unas 
secuencias cínematográricas 
qua superan a las de MC3 


eficaz de elementos diferentes» 


Para mejorar el arma con la que matas 
dragones, has de usarla sólo contra 
ellos. El truco está en practicar con 
los Hombres Lagarto, considerados 
como criaturas de la familia de los dra- 
gones, y, de esta manera, la cuchilla 
irá acumulando gradualmente más y 
más bonificaciones para acabar con los 
reptiles. 




I siempre que to 
' encuentras en Lea 
Monde, no puedes 
i evitar hacer pausa 
en primera persona 
para admirar la con- 
sumada atención al 
' detalle do los gráfi- 


¿3c> f*or wM'e.K*. you 

AAC. Rone.tnCKAtrr2 


CÓMO... 

GANARTE lA 
UIDA MAJANDO 
DRAGONES 


Pensemos por un momento en San 
Jorge. Y ahora imaginémosle subido 
a una escalera de mano, puñal en 
mano. La ilusión por los suelos, ¿no? 
Asi que primero consíguete una lanza, 
una pértiga o algo parecido, ya que 
ios dragonee son invariablemente 
grandes. 


Con todo, la auténtica innovación está en 
el sistema de lucha. Para atacar a un enemigo, 
sacas tu arma y congelas la acción. A conti- 
nuación, puedes manipular la cámara para 
examinar a tus enemigos en 3D, mientras J 
una parrilla esférica te muestra el alcance 
de tu ataque. Por último, atacas al enemigo 
apuntando a una parte determinada de su 
cuerpo. Si hieres el brazo que sujeta el escudo 
debilitarás su defensa, por ejemplo, y un tiro 
en la cabeza impedirá que la víctima diga las 
palabras necesarias para proyectar un hechizo. 
Este sistema de pausa seguida de batalla 
parece bastante malo y primitivo al principio, 
porque Riot no empieza a recuperar sus habili- 
dades de combate hasta que no aparece el 
segundo jefe enemigo: es entonces cuando se 
hacen evidentes la enorme profundidad e 
imaginación de Vagrant Story. 

En fin, nos encontramos ante un sistema de 
combate influido innegablemente por 
Parappa y Tekken. Al igual que sucede con el 
arma de Squall en Final Fantasy VIII, si quieres 
alargar un ataque has de pulsar un botón de 
combo en el mismo instante en que se pro- 
duce el movimiento de ataque. De esta 
manera, Ashley realizará otra embestida y, si 


también aprendes a incluir 
efectos como hacer que tu barra de 
energía recupere unos cuantos puntos o silen- 
ciar a un enemigo para evitar que recurra a la 
magia. También puedes asignar esos mis- 
mos botones a movimientos de defensa. 
Como en un contramovimiento de Tek- 
ken o el movimiento que neutraliza com- 
bos en un beat em up, puedes pulsar el 
botón derecho cuando te atacan para 
reducir las heridas, reflejar un hechizo o 
incluso absorber sus puntos de magia. Un 
signo de exclamación opcional aparecerá para 
indicarte exactamente cuándo has de pulsar, 
lo que te ayuda a aprender a calcular bien los 
movimientos, pero enseguida prescindirás de 


Por último, el problema de siempre: 
¿Cómo distingues a un dragón alado de 
un dragón normal? Un dragón alado se 
mantiene de pie con sólo dos patas, 
mientras que el dragón necesita las 
cuatro que tiene para moverse. Eso sal- 
drá en el examen escrito, pero primero, 
el práctico. ¿Preparado, matador de 
dragones? 


• A/AV. TM^Ar AOta. X»aJíXN4, 

í mAATMXiuAlcm. aoAM A ^AunTLMT 

OA \ifM’IALACOlS.., Too 0Af*aMKOiA.Í. 


calculas bien el movi- ^ 

miento otra vez con un botón de combo 
diferente, puedes encadenar el ataque con 
un tercer movimiento, y así continuamente. 
Esta sencillez es sorprendentemente adictiva. 
El cálculo del movimiento se hace cada vez 
más difícil a medida que las cadenas de com- 
bos se vuelven más y más ambiciosas, al 
tiempo que tu medidor de riesgo empieza a 
desbordarse cuando te dejas llevar. No sólo 
puedes realizar tus propios combos, sino que 
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P/VEAPON 


Vyrmspear 


NONE 


Rondanche 


Rondanche 


Cióse Helfii 
HopI i te Armour 


INFORM/CnON 

Class: Knia;htly Weapon 

Hasane Polea rm (Pi ere í nft/Two—Handed) 


Sí este 

tipo de cosas te 
da pánico, que* 
das advertido. La 
acción de 
Vagrant Story te 
reserva un mon* 
tón de elementos 
de RPG 


LEGS HP 182/84% 
TARGET: Sin«le BLN/PHY/Huiaan 



CONGlVmjtATLONS 

SCORE: 006*308. 732pi5. 
MÁP COMPLETED: 073% 

Rl.' )RTi\ /R¡ 

BUADIN 

BONUS: HPtS 


PRESS 

BUTTON 


Hasta el tradicional mensaje 

de fettcitación del final de cada sector se 
convierte en un juego de ruleta en el que 
has de pulsar un botón (derecha) 


«Los talleres de Lea Monde te permiten forjar nueuas armas 



► él y preferirás contemplar la animación y 
escuchar los efectos de sonido. Como sucede 
cuando usas La Fuerza para soltar el carga- 
mento de un X-Wing sobre un almacén de 
mantenimiento, si lo haces siguiendo tan sólo 
tu instinto resulta tan gratificante como 
imprudente. 

El equilibrio del juego viene 
dado por el medidor de 
riesgo, el cual sube 
siempre que recurres a 
los movimientos espe- 
ciales. Una lectura de 
alto riesgo reduce las 
posibilidades de que tu 
ataque llegue a buen 
puerto, además de 
hacerte más vulnerable a 
los ataques enemigos. Si no lo 
haces bien y no le coges el ritmo, 
puede que hasta tengas que batirte 
en retirada, disminuyendo así el 
nivel de riesgo y permitiendo que 
tu energía se recupere. Desde 
luego, huir de esta manera 
puede parecer una cobardía, 
pero si consideras que salir 


pitando de la estancia y esconderte en un 
barril con las piernas cruzadas es sinónimo de 
cobardía, entonces ¿quiénes somos nosotros 
para decirte lo contrario? 

También puedes hacer tus pinitos como 
herrero. Los talleres de Lea Monde te permi- 
ten forjar nuevas armas o fortalecer las que 
más te gusten combinando cuchillas o piezas 
de armadura. Si fundes sables de bronce y de 
hierro conseguirás una aleación mucho más 
resistente. Puedes convertir tu lanza para 
matar dragones alados en un espadón con el 
que matar todo tipo de dragones si le añades 
el metal de una maza de guerra. Descubre un 
nuevo tipo de armadura segmentada convir- 
tiendo una coraza en una malla de cadenas. 
También puedes incorporar las diversas pro- 
piedades de los componentes, de forma que 
una espada muy útil para matar zombis con- 
servará sus atributos fustigadores incluso si 
decides convertirla en una ballesta o una 
maza. 

De hecho, el taller llega a ser tan adictivo 
que forjar armas nuevas y probarlas puede 
aumentar unos cuantos días el tiempo que 
tardes en completar del juego. Por desgracia, 
a menudo necesitas recurrir a la tarjeta de 


memoria para acceder al inventarlo que has 
guardado, lo que hace más lenta una interfaz 
que, por lo demás, es tan pulida como un dia- 
mante. Pero Vagrant Story es muy generoso a 
la hora de darte Información, proporcionán- 
dote manuales dentro del juego y datos sobre 
todas las características, por lo que los juga- 
dores inteligentes a los que les encanta la 
estrategia no deberían quedarse de una pieza 
ante semejante descenso a los infiernos de 
este juego tan complejo. 

Pero ojo, Vagrant Story no es el juego per- 
fecto, con una puntuación de 40 sobre 40, que 
la prestigiosa revista japonesa Weekly Famitsu 
cree que es. Hay demasiados cambios de 
ítems y demasiadas exploraciones de menús, a 
pesar de algunos atajos muy buenos del con- 
trolador. El agente Ríot no da la talla suficiente 
como para realizar toda esa acción de plata- 
formas y, al final, da la Impresión de ser dema- 
siado ligero. Algunos sectores están decora- 
dos en exceso (sobre todo el Bosque de 
Copos de Nieve), en el que es casi imposible 
ver lo que haces debido a la perspectiva. Y el 
sistema contiene unos cuantos poderes faltos 
de equilibrio que, una vez obtenidos, pueden 
hacer demasiado fáciles algunas batallas. Si no 
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combinando cuchillas o piezas de armadura» 


puedes perdonar esos fallos de carácter 
menor, entonces puede que tu futuro esté en 
el Ministerio de Hacienda. 

Vagrant Story es una rareza. Los puzzles de 
bloques, la perspectiva en tercera persona y 
los enemigos animados en 3D resultarán fami- 
liares a todos los jugadores habituales, pero el 
combate basado en reflejos es toda una nove- 
dad. El juego presenta, quizá, demasiados ele- 
mentos de estrategia de los juegos de rol para 
los entusiastas de la acción, pero a los que 
tengan predilección por los JDR (juegos de 
rol), Vagrant Story les va a parecer una de las 
estrellas del catálogo de Playstation. A algu- 
nos les va a resultar tan fácil engancharse al 
estilo gladiador del juego que jugarán hasta 
quedarse dormidos, despertándose delante 
del televisor unas horas más tarde, con el aco- 
gedor brillo de una consola achacosa y ronro- 
neante calentando la habitación. ■ 



CÓMO... 

INICIARIA 
ESCAUDA , 
ARMAMENTISTICA 



Aunque las armae para un solo brazo 
son más débiles, te dejan el brazo 
izquierdo libre para llevar un escudo y 
beneficiarte de todos los puntos de 
defensa que proporciona. De todas for- 
mas, si quieres incrementar el poten- 
cial de tus ataques, tendrás que apren- 
der a usar un arma para dos brazos y 
dominar sus movimientos, de una ani- 
mación más lenta. 



Visita uno de los talleres de Lea Monde 
y echa un vistazo a las armas que tie- 
nes en tu inventario. Intenta combinar- 
las para ver lo que puedes hacer con 
ellas. Unas horas más tarde, después 
de aprender a convertir un bec de cor- 
bin en una maza de guerra y una maza 
de guerra en algo obecenamente 
grande, ya tenemoe un arma nueva que 
probar. 



I {f¿Y a eso le llamas un martillo? No, | 
colega, esto sf que es un martillo». 

Gracias a nuestro trabajo en el taller, 

lae Cuchillas del Cardenal van a pasar 
por la maza del ogro descuartizador 
de armaduras, «La Destructora». 

¡Ja, Ja, ja! 

II i 
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I GRÁFICOS: 


I JUGABILIDAD: 



■ ADICTMDAD: 


Increíbles. No se puede sacar mayor partido del hardware 10 
Un JDR adjetivo, con elementos de los juegos de acción O 
Puedes completarlo deprisa, pero te perderías toda su profundidad 7 


■ CONCLUSIÓN: 

Puedes ver cómo se retuercen en el hinchado vientre del / 
argumento cinemático de 1/agrsníSío/y montones de 
nuevos y antiguos diseños de juegos, pero por debajo de ’ 
esas escamas de juego de acción sigue siendo un JDR. 
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CHASE THE EXPRESS SE SUBE AL TREN (NUNCA MEJOR DICHO) DE LOS SIMULADORES 

DE ESPIONAJE. LAMENTABLEMENTE, NO LLEGA A SU DESTINO... 


Chase The Express 


«Cuando vas corriendo, pasando vagones sin parar, pasas el mismo 


■ DISTRIBUIDOR 


Sony 

■ FABRICANTE 

Sugar & Rockets 

■ DISPONIBLE 


Septiembre 

■ IDIOMA 


Castellano 

■ PRECIO 


6.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

Uno 



SOLI® 

iiaje for 

lenosi no 


B etai Gear Solid puso el listón 
muy alto, y sí Syphon Filter lo 
igualó e incluso lo superó en 
algunos aspectos, fue gracias a 
que se lanzó a cubrir aspectos muy dife- 
rentes de los que hacían del juego de 
Konamí una obra maestra. Por un lado 
está MG5, líder en gráficos, originalidad, 
riqueza argumental, puzzles... Y por otro, 
Syphon, con más acción, más jugabilídad, 
más variedad de misiones y armas increí- 
bles. En teoría, el juego de espionaje per- 
fecto debería ser una mezcla de estos 
dos, ¿no? 

Chase the Express toma lo mejor de 
estos dos y lo mejor de otros juegos, espe- 
cialmente los de la serie RE. Los gráficos son 
en 3D, pero con cámaras que siguen al per- 
sonaje desde puntos fijos del escenario, 
estilo Dino Crisis. 

El sistema de control es similar al de RE, 
pero al llevarlo a la práctica, te das cuenta 
de que los movimientos se parecen más a 
los de SE. El sistema de apuntado automá- 
tico, que tan bien funcionaba en SF, aquí 
también está, pero resulta un poco proble- 
mático. Y los puzzles, como los de RE o 


SilentHill, son, al final, el mayor de los 
atractivos del juego. 

Pensemos despacio, porque la cosa es 
bastante profunda. ¿Por qué fallan los gráfi- 
cos? Pues porque, ya que son en 3D, lo más 
lógico es que la cámara aprovechara esa 
ventaja para seguir al personaje, como en 
MGSy SF. El mismo fallo que Dino Crisis. La 
dichosa cámara raras veces está donde la 
necesitas. Si en un plano ves a tu personaje 
a lo lejos, en el pasillo, y más allá hay dos 
enemigos, no los verás. Notarás que tu per- 
sonaje está apuntando a alguien porque el 
punto de mira aparecerá, pero nada más. En 
otras ocasiones, llevarás a tu personaje tras 
un armario o unas estanterías, ¡y dejarás de 
verle! No volverás a encontrarte con él 
hasta que no le hagas andar más allá de las 
estanterías, posiblemente. Recuerda que la 
acción de Chase the Express se desarrolla 
en el interior de un tren: nada de espacios 
grandes y abiertos, como en Dino Crisis. 

Luego está el sistema de control. Fun- 
ciona como el de RE (un poco incómodo, 
especialmente en momentos de tensión) 
pero cuenta con los movimientos de SF. 
Pregunta: ¿para qué quiere el jugador los 


movimientos de 5Fen un tren, estrecho y 
lleno de obstáculos? La mayoría de las 
veces, te tirarás al suelo para dar una volte- 
reta hacia un lado, y lo que harás será rodar 
contra la pared, para volver a ponerte en 
pie sobre el mismo sitio. ¿Cómo esquivar las 
balas del enemigo en un escenario tan 
pequeño? Imposible. 

Los combates cuerpo a cuerpo contra el 
enemigo no son mucho mejores. No hay 
técnica que valga: te tienes que acercar al 
malo hasta que aparezca el punto de mira 
sobre su cuerpo (lo que indica que ya pue- 
des atizarle). Pero para cuando aparece este 
punto de mira, ya te han atizado un golpe. 
Después, la batalla es casi por turnos: tú le 
puedes dar dos, pero antes del tercer golpe 
dado, recibes. Caes al suelo, te levantas, 
vuelves a golpear y a los dos puñetazos, al 
suelo otra vez. Nada de movimientos dife- 
rentes, posibilidades de esquivar o 
cubrirse... Nada. Más te vale tener siempre 
balas de sobra. 

Otro problema: la munición. Se acaba en 
un suspiro. Tendrás que administrarla con 
cuentagotas, para no quedarte sin balas en 
el peor momento. Menos mal que los ene- 
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Mediante las secuencias 

da vídeo y los mensajes de redlo que te 
darán en d modo pausa (también puedes 
llamar para pedir instrucciones, como en 
MGS), te irás enterando de qué debes 
hacer y dónde buscar 


' Si no fuera por el sistema de apuntado 
automático, seria imposible sobrevivir a los 
enemigos. Y aun asi, no funciona tan bien 
como debería. Las batallas funcionan casi por 
turnos, a ver quién aguanta más disparos 


migos también aparecen con cuentagotas, 
cada varios vagones. Pero claro, ése es otro 
problema: si hay pocos enemigos, hay poca 
acción. Y si hay poca acción, ésta resulta 
monótona. 

La mayor parte del tiempo te la pasas 
yendo de un lado para otro, intentando 
resolver varios puzzles a la vez. Recorrerás 
todos los vagones del tren un montón de 
veces, en busca de respuestas, palancas, 
documentos escritos, botones u objetos. Es 
necesario resolver demasiados puzzles para 
avanzar, y no son todo lo lógicos que debe- 
rían. 

Otro problema es el carácter acumula- 
tivo del juego. Empiezas en un vagón, pero 
al pasar al siguiente, el primero sigue for- 
mando parte del escenario en el que se 
desarrolla la trama. Al alcanzar el tercer 
vagón, sabrás que en el primero hay algo 


que necesitas, y tendrás que volver. Seis o 
siete vagones más allá, te volverá a pasar lo 
mismo... Hacia la mitad del juego, tienes 
medio tren en el que buscar respuestas. 
Cada vez que te encuentres con un puzzle, 
harás kilómetros y kilómetros corriendo de 
arriba abajo en busca de respuestas. Y para 
eso, naturalmente, necesitarás consultar el 
mapa del tren cada 30 segundos, porque las 
cámaras fijas despistan bastante. Pasas del 
vagón 13 al 12 con intención de dirigirte al 11 
y, en éste, el diferente ángulo de cámara te 
hace pensar que el 11 es el que tienes al 
lado: vas hacia él y... les otra vez el 13! Vaya, 
que es en la otra dirección. iDichosas 
cámaras...! 

Más: los tiempos de carga. De un vagón a 
otro, hay un /oad/n^ completo (demasiado 
frecuentes, teniendo en cuenta el reducido 
tamaño de los vagones). Pero no sólo eso: 


de un plano de cámara al siguiente, itam- 
bién hay un tiempo de carga de unas déci- 
mas de segundo, como en un RB ¿Qué sen- 
tido tiene esto en un juego tridimensional? 
Cuando vas corriendo, pasando vagones sin 
parar, pasas el mismo tiempo andando que 
esperando tiempos de carga. 

Y, al final, ¿qué queda? Pues un juego 
estupendo con unos gráficos espectacula- 
res y argumento bastante trabajado. Pero 
nada más. Los puzzles son excesivos y poco 
originales, la acción es mínima y rutinaria, 
el carácter acumulativo de los vagones es 
cada vez más tedioso y tanto las cámaras 
como el control son del todo inadecuados. 
A los fans incondicionales de RE que se 
conformen con un juego sin zombis, les 
encantará, pero al resto del mundo no 
estamos seguros de que pueda enganchar- 
les demasiado, ■ 


Chase The Express 


CÓMO... 

PASAR DE UN 
VAGdN A OTRO 


En los trenes de verdad, para pasar de 
un vagón a otro suele bastar con abrir 
las puertas que hay entre ambos vago- 
nes, ¿no? Pues en este tren, no. Innu- 
merables veces, no podrás abrir las 
puertas que hay entre los vagones por 
diversas causas, y no tendrás más 
remedio que pasar de un vagón a otro 
por el techo, accediendo al exterior. 
Pero claro, eso es más difícil todavía: 
¿dónde hay una escalera para subir al 
techo? ¡Sólo hay una cada tres o cua- 
tro vagones, y siempre están escondi- 
das! 


tiempo andando que esperando tiempos de carga» 
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I GRÁFICOS: 


I JUGABILIDAD: 



■ ADICTIVIDAD: 


Fantásticos, pero con constantes tiempos de carga B 
Poca acción, demasiados vagones 7 


La falta de acción y los excesivos puzzles cansan un poco 7 


■ CONCLUSIÓN: 

Es una lástima ver cómo unos gráficos brillantes, una 
idea excelente y un planteamiento interesante se echan 
a perder. Es como una mezcla de RE y Syphon FUter, 
pero con problemas de control. Argumento excelente. 
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Las batallas son 

cada vez más complí* 
cadas, debido a que se 
desarrollan mediante 
cuadrículas, cada vez 
controlas más perso> 
najes, y también te 
vas enfrentando con 
más enemigos 
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SQUARE PRESENTA UNO DE LOS JUEGOS DE ESTRATEGIA 

MÁS INTERESANTES Y ADICTIVDS DE TODOS LOS TIEMPOS 

Front Missioii 3 



«A medida que avanzas, tienes que controlar a más personajes» 


■ DISTRIBUIDOR 


Acciaím 

■ FABRICANTE 


Square Soft 

■ DISPONIBLE 


Sí 

■ IDIOMA 

Manual en castellano 

■ PRECIO 


7.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

Uno 


TE GUSTA# ®ALE 
VISTAZO A. . . 

)AL HEARTS 2 


.^1 con botoUoo 
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ront Mission 3 es uno de los mejo- 
res juegos de estrategia que 
hemos probado y, lamentable- 
mente, el único que ha llegado a 
nuestro país de una serie con una enorme 
reputación en Japón y EE.UU. El éxito de este 
juego en particular radica en un argumento 
muy elaborado y un sistema de batallas por 
turnos excelente, con robots gigantescos 
estilo Armored Core. 

Año 2112. El mundo está dividido en grandes 
federaciones de países que se disputan la 
hegemonía del comercio mundial. Mientras 
tanto, en el sudeste asiático, la OCU y la USN 
(dos de estas federaciones) luchan por conse- 
guir la supremacía militar. Para ello, tratan de 
hacerse con el poder de unas bombas de efec- 
tos biológicos devastadores. Estas bombas 
están siendo estudiadas en secreto por un 
grupo de científicos en la isla de Okinawa 
(Japón). El protagonista de la historia, Kazuki 


Takemura, es un estudiante de la escuela de 
pilotos de Wanzers —unos robots gigantescos 
que se usan para la guerra—, que descubre por 
casualidad las investigaciones de estos científi- 
cos. Mientras «el gobierno niega todo conoci- 
miento», Kazuki y su amigo Ryogo son víctimas 
de una implacable persecución por parte de 
los militares. 

Tu misión en el juego es conducir a estos 
personajes, a lo largo de una serie de batallas 
por turnos, a bordo de varios Wanzers. El estilo 
de estas batallas consiste en mover al perso- 
naje hasta una de las cuadrículas señaladas. 
Desde allí, lanzarás un ataque a tu adversario, e 
intentarás destruirle quitándole tanta energía 
vital como puedas. Cuanto más cerca estés de 
tu enemigo mayor será el daño que le puedas 
hacer, pero también te encontrarás más 
expuesto a su contraataque... 

Las primeras batallas son fáciles. Sin embar- 
go, a medida que avanzas en el juego, hay 


muchos más personajes a los que controlar y 
más enemigos a los que hacer frente. Tendrás 
que pensar mucho en la mejor estrategia cada 
vez, combinando ataques de distintos persona- 
jes con sus diferentes armas. En este sentido, 
podrás personalizar cada Wanzer con las armas 
y piezas que quieras, adaptándolos a tus necesi- 
dades estratégicas durante la batalla. 

En realidad, Front Mission 3 es mucho más 
completo y complejo de lo que podríamos con- 
tarte aquí. Para que te hagas una idea, inclu-so 
puedes «navegar por lnterne^> dentro del juego, 
en busca de información. ¡Y hay muchal En resu- 
men, la acción es siempre interesante, divertida 
y muy bien planteada, y el argumento engancha 
desde el principio. Quizás a veces se echa en 
falta un poco más de ritmo en la narración, 
debido a que las conversaciones entre los per- 
sonajes tienden a volverse interminables. En 
cualquier caso, éste es uno de los mejores jue- 
gos de estrategia de Playstation. Te gustará. ■ 


I GRÁFICOS: 


Normalitos. pero más que suficientes 7 


Magazine 


I JUGABIUDAD: 


Te exprimirás mucho los sesos en las batallas 8 


I ADICTIVIDAD: 


Tras jugar unos minutos, no podrás dejarlo 10 


■ CONCLUSIÓN: 

Un argumento sofisticado, completo y absorbente, 
que se completa con unas batallas muy bien 
planteadas. Aunque la narración sea algo lenta, es 
un auténtica «pasada». Te enganchará por completo. 
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CQMO HABÍA POCOS JUEGOS RARITOS PARA PLAYSTATION, VA SONY 

Y ENCIMA HACE OTRO ELEVADO A LA MÁXIMA POTENCIA... 

Ub Ribbon : K 


♦ Playst ation 


«Un fondo totalmente negro y unas líneas blancas son su único estandarte gráfico» 


I DISTRIBUIDOR 


Infogrames 


■ FABRICANTE 

Midvuay 

■ DISPONIBLE 

Sí 

■ IDIOMA 

N/D 

■ PRECIO 

8.490 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

Uno a cuatro 


haio a* • • 

£R LAWVi'f 

. te áw 


E í aún no sabes qué es Vib Ribbon 
y le has echado un ojeada a las 
capturas pensarás que estás 
delante de una beta muy preli- 
minar, o una versión interna para hacer 
pruebas. O uno de los proyectos que no lle- 
garon a pasar la primera fase de desarrollo. 
Pues nada más lejos de la realidad. Vib Rib- 
bon es otro de los experimentos de Sony 
realizado por el mismo creador de PaRappa 
The Rappert uno de los primeros juegos rít- 
micos para la gris. Aunque esta vez más de 
uno creerá que se le ha ido la olla... 

El juego consiste en recorrer una línea casi 
infinita con Vibri, un conejo saltarín, y hacerle 
superar los obstáculos al ritmo de la música. 
Para esto deberemos aprender qué botón 
sirve para cada obstáculo básico y luego 
superar los obstáculos compuestos a base 
de combinaciones de botones. Si a todo esto 
le añadiéramos una música rápida y frenética 


el resultado podría llegar a ser un tanto com- 
plicado, pero en las seis canciones que nos 
ofrece el grupo Laugh and Beats hay melodías 
de todo tipo. 

Y seguro que ahora pensarás que Vib Rib- 
bon es como los demás juegos rítmicos, ¿no? 
Pues podría parecerlo, pero tiene un detalle 
que lo hace claramente diferenciable. Un 
fondo totalmente negro y unos dibujos for- 
mados por líneas blancas son su único estan- 
darte gráfico. Para añadirle un poco de colo- 
rido (es un decir) también hay una línea verde 
que nos indica el recorrido que llevamos en el 
nivel actual y unas figuritas de varios colores 
que sirven de puntuación (para quien sepa 
entenderlas). Vamos, que en una época donde 
los gráficos 3D en alta resolución parecen ser 
algo imprescindible en cualquier juego da la 
impresión de que los grafistas y diseñadores 
de Sony han decidido tomarse unas vacacio- 
nes. Y, por si fuera poco, ni escenarios, ni fon- 


dos... ni siquiera un triste dibujo que acom- 
pañe el recorrido del conejito. Sólo blanco, 
negro, y muchas líneas. 

Pero Vib Ribbon no pretende destacar en 
cuestión de gráficos, sino que opta claramente 
por la originalidad y el ritmo como principales 
armas. Y para aportar más ritmo, nada mejor 
que añadir la opción de poder jugar con tus 
propios CD de música. En otras palabras, el 
motor del juego está diseñado para leer direc- 
tamente la información de las pistas de audio 
y crear nuevos niveles según el ritmo y la com- 
posición de la canción escogida, ya sea de Isa- 
bel Pantoja o de Beck. 

Estamos entonces ante un título diferente 
y original (aunque falto de opciones), apto 
tanto para curiosos como para fans de 
PaRappa y Umjammer. Eso sí, los más jugones 
lo verán gráficamente soso y poco adictivo, 
pero para eso ya tienen muchos otros 
juegos. ■ 


Playstation 
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■ GRÁFICOS: 

Esto... juzga por ti mismo 1 

■ CONCLUSIÓN: / 

El juego más extraño para la gris. Es diferente a todo / m 

lo visto, alejándose de cualquier canon establecido 1 M 

■JUGABILIDAD: 

Una vez te aprendes los controles resulta muy sencillo 1 

VEREDICTO 

■ADICTIVIDAD: 

No pararás de jugar con tus propios CD 1 

sobre cómo hacer un iuego, y tanto puede gustar a \ M 

unos como ser despreciado por otros. 
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ARMAS PESADAS Y MÁS CHISTES DE CERDOS QUE EN UN CONGRESO DE CARNICEROS 



«cAsGendíendo y especializando a tus soldados podrás crear tu 


■ DISTRIBUIDOR 

Infogrames 

■ FABRICANTE 

Infogrames 

■ DISPONIBLE 

Sí 

■ IDIOMA 

Manual en castellano 

■ PRECIO 

7.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES De uno a cuatro 


cT TE GUSiftí 

E VISTALO A"- 


WLE 


E ablemos de gusanos. No, no 
de los que tenías de pequeño 
en la barriga ni de las 
lombrices que suelen invadir 
tu jardín. Nos referimos a esos gusanos 
que parlotean con vocecitas chillonas, 
insultan a sus compañeros y se atacan 
unos a otros con armamento explo- 
sivo. Un concepto extraño para un 
videojuego, pero así es la cosa. Los 
títulos de la serie Worms han cose- 
chado un enorme éxito a lo largo de 
los años: todo el mundo ha jugado con 
uno en algún momento de su vida, y 
normalmente se lo ha pasado muy 
bien. Así que, ¿por qué nadie había 
reforzado los gráficos, endurecido las 
explosiones y explotado la idea de 
Wormsl 

Esto precisamente es lo que hace 
Hogs OfWar. Es cierto que en lugar de 
diminutos nematodos de color rosa 
tenemos cerdos gruñones, pero se 
mantiene la predilección por explo- 
siones brillantes, el movimiento estra- 
tégico de las tropas y el uso de turnos 
en el juego (cosas que contribuían a 


hacer de Worms un título multijugador 
maravilloso). Hogs OfWar, al igual que 
los títulos de la serie Worms en los que 
está inspirado, triunfa sobre todo en la 
modalidad multijugador. Pero, a dife- 
rencia de Worms, donde los escenarios 
no eran demasiado variados y las 
partidas individuales resultaban algo 
sosas, aquí aparecen varios terrenos de 
batalla de gran interés táctico. Y, ya 
dentro de la escena, con esos búnkers 
donde los cerditos pueden refugiarse del 
fragor explosivo, tienes un juego que es 
mucho más que un simple shoot em up 
porcino. Además, este título durará más 
que los de Worms gracias a la 
posibilidad de ascender a 
tus puercos. A medida 
que los soldados vayan 
acumulando 
víctimas recibirás 
puntos de promoción, 
que podrás invertir 
en ellos antes de 
enviarlos a una 
misión. Cada 
cochino que 


decidas ascender podrá acudir a una de 
las cuatro secciones de entrenamiento, 
donde se convertirá en ingeniero, 
bombardero, médico, etc. Y con cada 
ascenso se irá especializando más: por 
ejemplo, un bombardero puede acabar 
como experto en pirotecnia. Pero el 
juego no se reduce a asignar cargos 
porque los cerdos ascendidos reciben 
armas más avanzadas, y obtienen más 
salud a medida que van subiendo en el 
escalafón. Ascendiendo y especializando 
a tus soldados podrás crear un batallón 
porcino perfectamente equilibrado. Pero 
si quieres, también puedes hacer que tus 
cerditos sean todos bombarderos y se 
dediquen a despanzurrar a los gorrinos 
que se acerquen. La elección está en 
tus manos. 

Desde el punto de vista técnico, 
este título es perfecto. Los gráficos 
son muy buenos, el motor del 
juego es muy estable y los 
objetos aparecen a un 
ritmo fácil de seguir. Los 
programadores podrían 
haber cuidado un poco más 
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Marranos en guerra 

m 


COMO...' 


Los ¡etpacks van muy bian para 


no amplio, poro o voooo 
. U évo t o von d oo poro oa 


propio batallón porcino» 


el apartado de las explosiones, pero no 
se puede tener todo. Las escenas inter- 
medias, al estilo del Nodo, son también 
muy buenas, y algunas especialmente 
divertidas. Pero lo mejor son los 
pequeños detalles, por ejemplo, la 
manera en que tus soldados pierden 
movilidad cuando son heridos. O el 
hecho de que los exploradores no salgan 
en el radar gracias a su habilidad para 
esconderse... 

Básicamente, es una especie de 
Worms Armageddon con más chicha, 
cosa que no está mal. Sinceramente, 
te costará encontrar un título para cuatro 
jugadores tan divertido como éste y que 
no necesite MultiTap. Jugando con Hogs 
OfWarXe saldrá una cola retorcida y 
gruñirás de alegría. ■ 



Las instrucciones n* it 

■MOM jmportantM qu« Im pmt— 
Tom« nota, comondonto 


Pl^Statíon 

' Magazine 


PREMRAR 

UNACHULEmS 

PERFEIHAS 



Hay varias formas de asar a tus 
enemigos, y todo lo que necesitas es 
dominar una serie de habilidades. El 
bazuca es un poco difícil para empezar, 
especialmente sí tu enemigo está a 
varios kilómetros en lo alto de una 
colina... 



Tendrás que considerar la distancia a la 
que está tu enemigo, su altura en rela- 
ción contigo y la potencia que necesitas 
para activar la bomba. Cuanto más 
tiempo tengas pulsado el botón de 
disparar más avanzará el proyectil. 



¡Fuego! Ahora mira cómo vuela el 
proyectil hacia tu objetivo. Si tienes 
suerte o eres muy hábil, podrás herir 
también a su compañero. Pásame el 
ketchup, tenemos chuletas de cerdo 
para cenar... 




GRÁFICOS: 


Nada especial, pero son funcionales y cómodos 7 


JUGABILIDAD: 


Un toque de estrategia y progresión de los personajes 6 


ADICTIVIDAD; Seguro que no lo devuelves. Podréis jugar hasta cuatro amigos 8 


■ CONCLUSIÓN: 

Un título bélico sorprendentemente táctico que 
combina la progresión de los personajes y la acción 
con el humor. Le falta algo de finura visual. 
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^ iLEVe. I 
« TWHD& 
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^ m 1 OJC^ í. 


iLEva. I 
MINE 

iLEVa. 1 

' VORTEX 
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Secovers HJ.. 



¿Te acuerdas de 

los dragones de 9pyr&? 
Pues comparados con 
éstos, aquéllos parecían 
de luguote 



Y DESPUÉS SAN JORGE SE CASÓ Y TUVO UN SAN JORGITO, QUIEN A SU VEZ SE CASÓ. 


Dragón Valor 


«Los dragones disponen de varios ataques especiales» 


■ ’ 4‘ -V ^ 

^:Tr^ 

4 PlavStat>or> J 


I DISTRIBUIDOR 


Sony 


I FABRICANTE 


IMamco 


I DISPONIBLE 


Sí 


I IDIOMA Manual y textos en castellano 


I PRECIO 


4.990 


I NÚMERO DE JUGADORES 


Uno 


lE SüSTA/ ®AtE 

Vistazo a. . . 

IRA 2 

i 43 8/10Í fuizles, 

ifíiSIS»'*' «"•' « '■ 

,or nuestr» consolí 


E ragones. Gigantescos lagartos 
alados capaces de convertir el 
más resistente de los diamantes 
en un charco hirvíente de un 
solo escupitajo. ¿Quién en su sano juicio 
tendría agallas para enfrentarse a ellos? 
¿Qué loco temerario e inconsciente sería 
capaz de desenvainar su espada a menos 
de 500 metros de uno de esos monstruos? 
Naturalmente, nosotros. 

Todo empieza cuando un buen día Clovis 
encuentra a su hermana asada por un dra- 
gón. Una insaciable sed de venganza hacia el 
alado reptil hace que se convierta en un 
«Dragón Valor» (cazador de dragones pro- 
visto de una espada mágica: sin ella se 
comería los mocos al luchar contra ellos). De 
esta forma, Clovis se ve inmerso en una 
aventura en 3D llena de plataformas y mons- 
truos con los que luchar. De hecho, DV 
recuerda mucho a esas recreativas del pue- 


blo de veraneo donde vas cogiendo power- 
up y no paras de saltar y rebanar a los malos 
hasta que te encuentras al bicho gordo del 
nivel. Por suerte, nuestro pad tiene más 
botones que cualquiera de esas máquinas, 
con lo que tendremos una mayor gama de 
movimientos y golpes especiales. 

Lo más divertido de DV es que cuando 
terminas el primer capítulo, Clovis se tiene 
que casar con una de las dos chicas que ha 
conocido. Dependiendo de quien elija, su 
hijo (tu siguiente personaje), será de una 
manera o de otra, y la historia cambiará por 
completo. De este modo, se irá creando 
toda una saga de cazadores de dragones 
cuya historia se cruzará con la de la otra 
rama familiar en el último capítulo. 

Pero no sólo de ligar con chicas vive un 
DV, y más si tu mundo está infestado de 
malignas lagartijas escupe-fuego. En cada 
capítulo hay, al menos, un dragón. Aparte de 


ser enormes, fieros y muy peligrosos, son 
espectaculares, y están perfectamente ani- 
mados. Por si fuera poco, los dragones dis- 
ponen de varios ataques especiales y no tie- 
nen una escama de tontos. Empezarán a 
volar para que no les puedas atacar mientras 
te cubren de fuego, o invocarán esqueletos 
para que te molesten, o simplemente te 
descuartizarán con sus afiladas garras. Sin 
duda alguna, estos combates son lo mejor 
del juego. 

Pero aunque tanto matar y saltar podría 
haber llegado a ser un tanto aburrido, 

Namco se las ha arreglado para poblar la his- 
toria de un montón de jefes secundarios, y 
el guión, aunque deja poco margen en 
cuanto a libertad de decisión, es muy sólido. 
En esencia, no deja de ser un título entrete- 
nido en el que no tendrás que devanarte los 
sesos mientras saltas y te cargas a los malos, 
pero poca cosa más. ■ 


Playstation^ 

# Magazine ^ 


GRAFICOS: 


Pasables, aunque los dragones son sensacionales 7 


JUGABILIDAD: 


Faltan más ataques especiales y más variedad en la magia 7 


I ADICTIVIDAD: 


Lo mejor del juego. Una recreativa en tu PSX 8 


m CONCLUSIÓN: 

Podría encajar en el género de acción/rol. pero los 
elementos de este último género son demasiado 
superficiales. Por otra parte, es una lástima que 
sólo puedas escoger esposa en el primer capítulo. 
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PREPARADOS... LISTOS... ¡YA! COMIENZA UNA CARRERA DE KARTS 

A TRAVÉS DEL MUNDO DE WALT DISNEY, ¿TE APUNTAS? 

Illbit Disney Worid Quest 

Magical Racing Tour 



«Es lo suficientemente variado y jugable como para engancharte» 


■ DISTRIBUIDOR 

Proeín 

■ FABRICANTE Eidos Interactive 

■ DISPONIBLE 

Sí 

■ IDIOMA 

Caetellano 

■ PRECIO 

8.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

De uno a dos 


£ GUSTA/ ®AL.E 
fISTAIO A. . . 

I team racing 

fcjr Seksrts .és co.pleto, 
¡Wble V divertido de U hiotor». 
ntiC8 obrs laestra. 



¡ eres un curtido y experimen- 
tado jugador de Playstation, 
seguro que al leer el titular de 
este análisis has pensado: 
«iOh, no, otro juego de karts para 
niñosh^ Y no te culpamos. La mayoría de 
los juegos de carreras de karts son más 
bien mediocres. Por suerte, no todos son 
así. Teieñecos Racemanía está tan lleno 
de secretos, obstáculos y dificultades, 
que resulta imposible aburrirse de él. Y 
Crash Team Racing, el rey del género, es 
tan difícil, largo, variado y jugable, que 
encandila a todo el mundo. 

¿Pero qué ocurre con Walt Disney 
World Quest Magical Racing Tourl ¿Es 
otro juego del montón, aburrido y soso? 
Pues la verdad es que no. WDWQMRTes 
bastante fácil de dominar, pero también es 
muy divertido. Cualquier jugador medio 
que haya machacado sus pulgares en los 


complicados niveles de CTR, se lo pasará 
sin esfuerzo en un par de sentadas. Sin 
embargo, es lo suficientemente variado y 
jugable como para engancharte por com- 
pleto. 

El juego se compone de una serie de 
carreras en vehículos tan dispares como 
karts, aerodeslizadores, naves espaciales, 
trineos con motor, todoterrenos, etc. Cada 
carrera tiene lugar en un medio físico dis- 
tinto, y la conducción varía ligeramente de 
un terreno a otro. Si conduces con el kart 
sobre una pista de asfalto, el vehículo fre- 
nará a la perfección, pero sí te deslizas por 
el agua con un aerodeslízador, tendrás que 
tener en cuenta el impulso a la hora de fre- 
nar o cambiar de rumbo. 

El control es tan intuitivo y ágil que 
pilotarás tus vehículos como sí fueras el 
mismísimo Schumacher. Imagínate cor- 
tando el interior de una curva a toda velo- 


cidad para pasar por un turbo y girar hacia 
la izquierda en dirección a un atajo, mien- 
tras atacas con todas tus armas a los rivales 
que te persiguen. Todo esto a lo largo de 
escenarios preciosos y detallados, inspira- 
dos en los diferentes minimundos que 
puedes encontrar en Disneylandia. 

Es una pena que no se hayan aprove- 
chado estos elementos para dotar al juego 
de mayor profundidad. Si se hubieran 
construido más pistas, con atajos y secre- 
tos más difíciles de encontrar, a lo mejor 
estaríamos hablando de un serio rival para 
CTR. Pero, por desgracia, Walt Disney 
World Quest Magical Racing Tour es 
demasiado fácil y corto. Ni siquiera cuenta 
con un modo compatible con MultiTap. 
Aun así, los usuarios más jovencitos encon- 
trarán en él un buen juego con el que 
adentrarse en el frenético mundo de las 
carreras de karts. ■ 



■ GRÁFICOS: 

■ JUGABILIDAD: 

■ ADICTIVIDAD: 


Los circuitos son preciosos, enormes y definidos 6 
Jugable. pero se acaba en un suspiro... 7 
A medida que avances, querrás más. más y más 0 


■ CONCLUSIÓN: 

Es una pena que sea tan fácil y corto. Con más 
circuitos, atajos y secretos, podría haber estado a 
la altura de CTR. En cualquier caso, es variado, 
divertido y muy jugable. Perfecto para los jovenzuelos. 
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Los escenarios 3 d 


y los menús. dinámicos y 
muy bien ilustrados mediante 
videos estilo Acó Combat, 
consiguen dar a 6trider 2 
un loak muy actual. No lo 
suficiente, quizás. 



MIRYU 


..i 


LLÜ 




La variedad de escenarios no está nada mal: ciudades, 
montañas, castiltoa, instalaciones modernlsimae. barcos aéreos... 
Ten cuidado por donde pisas 


( 
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NADA COMD UN ARCADE A LA VIEJA USANZA PARA HACER EJERCICIO. 

TE VAS A ENTERAR DE LO QUE SIGNIFICA EL VERBO «MUSCULAR». 


Stríder 2 


«Tan pronto andas por el techo (...I, como estás colgado del suelo» 


■ DISTRIBUIDOR 

Virgin 

■ FABRICANTE 

Capcom 

■ DISPONIBLE 

Sí 

■ IDIOMA 

Manual en castellano 

■ PRECIO 

7.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES De uno a dos 


eusift' 

.ifftXO • • • 


S r»o 


Ut\ori9'Wi' 


■ VCuZDXIV 

Playstation^ 

# lUlagazine ^ 


E í la Playstation ha sido tu puerta 
al maravilloso mundo de los 
vídeojuegos, es posible que no te 
suene de nada la palabra 
«Stríder»f pero lo cierto es que ése era el 
nombre de una de las recreativas más presti- 
giosas de Capcom, junto a otras como Street 
Fighter. Si eres un veterano, seguro que toda- 
vía recuerdas el dolor en las yemas de los 
dedos de tanto disparar, el dolor de cabeza y 
ojos a causa de los sprites, que se movían a 
toda velocidad por la pantalla... ¿Sí? ¿Te 
suena? ¡Pues estás de enhorabuena! ¿No te 
suena? iPues también estás de enhorabuena! 
Para quienes conocieran Striden esta 
segunda parte será todo un regalo, ya que 
ofrece la misma jugabilidad de siempre, pero 
con un impresionante lavado de cara. Y quie- 
nes no conocieran el primer juego, podrán 
disfrutar de valores como la acción y la adic- 
tividad en estado puro, algo que desgraciada- 


mente se está perdiendo a medida que los jue- 
gos evolucionan, en pro de aspectos más inte- 
ractivos y cinematográficos. Stríder 2 es un 
juego «como los de antes», pero adaptado a los 
tiempos que corren. Atención: sprites {tu perso- 
naje, tus enemigos y los disparos de todo el 
mundo) sobre escenarios tridimensionales, en 
alta resolución y con un alto nivel de detalle. 
Acción 2D en un mundo 3D, ¿qué te parece? 

Esta fórmula, aquí tan poco común (Tarzan, 
Los Pitufos), se usa mucho en juegos que raras 
veces llegan a traspasar las fronteras japonesas, 
como el célebre y anhelado Einhander. Las 
posibilidades de los spr/tes sobre escenarios 
3D son muchas: cámara que gira con suavidad, 
sensación de profundidad, un altísimo ritmo de 
frames por segundo, la posibilidad de incluir 
multitud de elementos en pantalla sin que la 
acción se ralentice... El resultado, por lo tanto, 
es un juego rapidísimo en el que no paran de 
suceder cosas. Nunca sueltas el botón de dis- 


paro durante más de dos segundos, ya que no 
paran de venir enemigos. Genial. 

Strider2, además, juega con la gravedad. Tan 
pronto estás andando por el techo, cargándote 
enemigos a espadazos como te encuentras 
colgado del suelo, boca abajo, intentando 
escapar de los ataques que un tanque futurista 
te lanza desde el techo. ¿Suena complicado? 
iPues imagínate cuando la gravedad cambia de 
dirección cada pocos segundos, como en algu- 
nos de los últimos niveles! 

Un juego larguísimo, aunque lamentable- 
mente, bastante fácil. Verás que a medida 
que avanzas, se desbloquean algunas misio- 
nes secretas y al acabar el juego, podrás ele- 
gir a otro personaje para jugar, cuyos ata- 
ques gozan de un alcance muy superior a los 
que ya te habías acostumbrado. Vaya, que 
aun continuando sin parar, tienes juego para 
rato. Si te gusta el olor a clásico, no te lo 
pierdas. ■ 


GRÁFICOS: 


Sprites. sí. pero en elegantes escenarios 3D7 


JUGABILIDAD: 


Fabulosa. Lástima que haya infinitos continúes... • 


■ CÜNCLUSIÓN: 

Si te gustan ios juegos a la vieja usanza, Stríder 2 , 
te encantará. Por desgracia, no es tan bueno como 


VEREDICTO 


I ADICTIVIDAD: 


Te quemarás los dedos: ¡es un Striderlll 


— para equipararse a los grandes títulos actuales. 
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Crínd Session 

cuenta con más 
personajes y más 
escenarios que Tony 
Hawk’s. Incluso con más 
modos... Pero no es 
Tony Hawk’s ¿O sí? 


Para ver las Tech*Lines sólo hará 
falta apretar L2 o R2, pero para 
completarlas necesitarás mucha práctica y 
un poco de suerte en las más complicadas 



VE CALENTANDO TUS DEDOS PORQUE EN GRIND SESSION 



NO VAS A PARAR DE APORREAR LOS BOTONES DEL PAD 

Grind Session 


La eiiolución del juego es com o la de TonyHawk's, pero más completa» 


I DISTRIBUIDOR 


Sony 


■ FABRICANTE 

Sony 

■ DISPONIBLE 

Sí 

■ IDIOMA Manual y textos en castellano 

■ PRECIO 

6.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

Uno 


PRO SKMER 


Pl^Station^ 

" Magazine ■, 




i no fuera porque Grind Session 
está desarrollado por Shaba, más 
de uno podría confundirlo con un 
mission pack de Tony Ha wk's o, 
peor aún, pensar que es su secuela. El pare- 
cido entre ambos juegos es más que evi- 
dente, incluso en la configuración y funcio- 
nalidad de cada uno de los botones, y las 
novedades que aporta no son demasiadas. 

Esta caraaerística puede ser beneficiosa o 
no, dependiendo de cada uno. Si te gustó 
Tony Hawks pero te cansaste de jugar mil 
veces en las mismas pistas y no puedes espe- 
rar a su segunda parte, Grind Session puede 
satisfacer tus ansias jugonas y ofrecerte 
muchas horas de diversión. Posee 8 nuevos 
niveles, la mayoría de ellos basados en par- 
ques reales (y en algunos casos con una cali- 
dad gráfica que quita el hipo), 19 personajes 
diferentes (9 ocultos, 4 configurables y 6 rea- 
les) e infinidad de fotos secretas, tablas y 


vídeos. La evolución del juego también es 
similar a la de TH, salvo que aquí es un poco 
más completa ya que deberemos conseguir 
respeto para acceder a los siguientes niveles a 
partir de cuatro valoraciones distintas: Puntos 
Normales, Puntos Pro, Vandalismo y Tech- 
lines. Los puntos normales y los puntos de 
profesional no tienen mucho intríngulis: se 
trata de llegar a una puntuación determinada 
en un minuto y medio. Aquí vale todo, desde 
realizar varias acrobacias en los half-pipes 
hasta ir de baranda en baranda por la calle 
combinando todos los o///es que quieras. La 
siguiente valoración es el Vandalismo (aten- 
ción, sólo poligonal...), que podrá suponer 
desde recoger radiocasetes a tirar cubos de 
basura o espantar palomas. Este modo tiene 
toda la pinta de un relleno, ya que se puede 
completar mientras realizamos los demás, por 
mucho que a veces cueste encontrar todos los 
elementos. Y. finalmente, está la última y prin- 


cipal novedad frente a Tony Hawks, las Tech- 
lines Estas líneas son unos recorridos prede- 
terminados que aparecen en cada circuito y 
que deberemos completar correctamente 
haciendo gala de toda nuestra habilidad (aun- 
que con la inclusión de una barra de equilibrio 
no será tan difícil como parece). Esto nos brin- 
dará tiempo adicional para terminar el nivel 
además de puntos y respeto. 

También se han añadido los modos de 
juego para un jugador y para varios jugadores, 
aunque este último se efectúa por turnos y 
usando un solo pad, icomo en los viejos 
tiempos! 

Así pues, estamos ante otro gran juego de 
skateboard, y si no fuera por las lindezas de 
Tony Hawk's seguramente éste sería el rey. 

Pero a veces no basta con sacar un buen juego; 
hay que sacarlo en el momento adecuado o 
con la suficiente originalidad, algo que aquí no 
ha ocurrido. ■ 


GRÁFICOS; Le faltan fps en algún momento, fruto de la enorme cantidad de polígonos 8 


fJUGABILIDAD: 


De arcade, se domina en unas pocas partidas 7 


■ADICTIVIDAD: 


Para conseguir todos los secretos necesitarás días 8 


■ CONCLUSIÓN: 

Un juego excelente en todos los sentidos, tanto para el/ 
nuevo jugador como para el más experimentado, pero 
que no llega a la cumbre ya que se acerca más a un 
clon que a un título nuevo. 
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¿RAW? SE PODRÍA TRADUCIR COMO INTENSIDAD, CRUDEZA... 

Sí, LA DE LOS ESTRAGOS CAUSADOS EN LOS COCHES DE ESTE JUEGO 

Destruction Derby Raw 


”S 

..'^Playstation 


€< Amplios espacios abiertos, donde el único objetioo es 


■ DISTRIBUIDOR 

Sony 

■ FABRICANTE 

Studio 33 

■ DISPONIBLE 

Si 

■ IDIOMA Manual y textos en castellano 

■ PRECIO 

6.990 

■ NÚMERO DE JUGADORES 

De uno a cuatro 


fE GUSTA' DALE 
VISTAZO A. . • 


í algo les falta a muchos videojue- 
gos de carreras es la posibilidad 
de destrozar a fondo tu vehículo. 
Sí, Gran Turismo 2 simula la con- 
ducción real, pero las colisiones sólo suelen 
implicar la retirada de la escena. 

Teniendo en cuenta que en los inicios de la 
Playstation ya existía un título (de hecho dos, 
si contamos la continuación del primero) cuya 
premisa básica consistía en destrozar coches, 
es raro que tan pocos creadores de videojue- 
gos se hayan dedicado a reproducir correcta- 
mente las colisiones. Evidentemente, nos 
referimos a Destruction Derby ly 2, los títulos 
de Reflections que combinan el beat em upy 
la conducción con el abollamiento de guarda- 
barros. Considerando el éxito de estas dos 
primeras entregas, sorprende que la tercera 
haya tardado tanto en aparecer. Pero, como 
Reflections ha abandonado la serie para con- 
centrarse en Driver2y ha pasado la licencia 
de DDa Studio 33, la franquicia de Destruc- 
tion Derby tiene que estar a la altura de sus 
predecesores y, además, a la de los hermanos 
de Gran Turismo. En el actual mercado de los 
videojuegos se valoran el realismo y la simula- 
ción por encima de todo. Y Destruction 


Derby Raw cumple, en gran medida, estas 
expectativas. 

Este título incluye una amplia gama de 
opciones de juego, repartidas entre 31 pistas 
bastante buenas. La mayoría son circuitos de 
variada complicación, y tres de ellos son «esta- 
dios», es decir, amplios espacios abiertos, 
donde el único objetivo es convertir en chata- 
rra a los demás coches intentando ser el único 
piloto que queda en pie. Otros tres circuitos 
trasladan esta premisa básica a la azotea de 
varios rascacielos. Ahí, además de dedicarte a 
hacer papilla a los coches rivales, puedes 
echarlos edificio abajo. 

Todo ello son elementos previsibles en 
un juego de conducción actual, pero 
además se ha incluido un modo 
Temporada, 
donde 
puedes 
ganar 
dinero 
para 

adquirir más 
coches (hay 
24, incluyendo 7 
vehículos de premio) 


o perfeccionar el que tienes. Todo un progreso, 
comparado con la minúscula selección que 
ofrecían los dos primeros títulos. 

Pero las mejoras no acaban aquí. Ahora 
los coches están equipados con un freno 
de mano, para tomar perfectamente las curvas 
más cerradas. Y un detalle aún mejor: la com- 
plejidad de los modelos utilizados, gracias a 
los cuales puedes causar unos destrozos 
espectaculares. El capó salta, arden los neumá- 
ticos, se sueltan las piezas de la carrocería, se 
prende fuego en el motor y los frenos se que- 
dan sin lubricante. Por supuesto, los coches 
reaccionan con realismo ante estos problemas, 
así que muchas veces te verás arrastrándote 
como puedas hasta la línea de 
meta, sin poder controlar el 
volante, 
mientras 
adelantas a 
otros coches 
en llamas. Tal y 
como sugiere la 
«crudeza» del nom- 
bre, Studio 33 ha tratado la 
acción con un estilo inspirado en la 
lucha libre. Podrás combinar maniobras y 
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Como en todo titulo de 

conducción que precie, se incluye 
una abundante selección de vehículos. 
¿Te apetece una furgoneta como la del 
Equipo 4 o un camión como el de la pelí- 
cula El diablo sobre ruedas? 



convertir en chatarra a los demás coches» 


destrozar los vehículos de muchas maneras 
distintas, mientras van apareciendo en pantalla 
mensajes donde se te informa de que has 
efectuado un «Bone Cruncher» (machaque de 
huesos) un «Jaw Breaken> (rotura de mandíbula) 
o un «Face Slappqr» (bofetón en la cara). Y lo 
mejor de todo es que Destruction Derby Raw 
incluye un modo para cuatro jugadores, una 
opción que se echaba en falta en la serie. No 
hace falta decir que la agresividad de la acción 
convierte a DDR en uno de los mejores títulos 
multijugadorde la actualidad. 

En conjunto, es difícil achacar algún fallo a 
Destruction Derby Raw. Los gráficos son bue- 
nos, y la acción, aunque probablemente no 
agradará a los puristas del género, reitera lo 
que constituía el interés de la serie desde su 
mismo inicio. Después de jugar con DDR, Gran 
Turismo 2 nos parece un juego perfecto como 
alternativa al encaje de bolillos. ■ 
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Hay una gran cantidad de circuitos, 

todos ellos perfectamente diseñados para elevar el ííÉ 
nivel de destrozos H 
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COMO... 


EJECinnn 
UN COMBO 



Elige tu objetivo y acércate a él. Al 
aproximarte, pégate a un lado de la 
pista y empuña el freno de mano. 



Calcula bien el momento de abalanzarte 
sobre él. Adelántalo durante una dis- 
tancia corta y luego gira en su direc- 
ción a la velocidad máxima. 



Finalmente, para el golpe de gracia, 
rodéalo con tu coche y ve directamente 
hacia tu rival. Dale fuerte, para hacerlo 
volcar. Luego empújalo contra una valla 
y acaba con él. 


Playstation 

' Magazine | 


I GRAFICOS: 


IJUGABILIDAD: 


lADICTMDAD: 


Chocar nunca había sido tan apasionante 8 

Toneladas de variedad, y un magnífico modo para cuatro jugadores 8 
¿Sólo 31 circuitos? Será suficiente 8 


■ CONCLUSIÓN: 

Todo lo que esperabas de una tercera entrega de 
Destrucción Derby: 31 pistas. 24 coches distintos, 
potenciadores para tu vehículo y la obligada serie de 
choques letales. 
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VUELVE EL ÉXITO SORPRESA DE 1 999. TONY HAWK’S PRO SKATER 2 
ESTÁ DE CAMINO CON MÁS PIRUETAS, MÁS SKATERS 
Y LOS SALTOS MÁS ALTOS QUE HAYAS PEGADO JAMÁS. 
PSMag SE PONE LAS RODILLERAS... 


que prima en Tony Hawk's Pro Skater 2 
son los puntos de estilo. Funciona así: 
efectúa una pirueta cañera pasando sin 
mucha decisión por una barandilla; o bien 
ejecuta un nose grind (deslizarse con la 
parte delantera de la tabla) con poco 
entusiasmo y tu esfuerzo será calificado 
de «flojo» y «mal hecho». 0, si resulta que 
estás rodando por Marsella, «tres patheti- 
que». ¿Marsella? ¿El puerto francés? Sí, 
Tony ha estado viendo mundo, haciendo 
escalas en nuevos parques de Francia, 

Río de Janeiro y el mismísimo Central 
Park de Nueva York. Como hemos dicho 
hace un momento, ¿qué puñetas...? ^ 


ding, incluso nosotros debemos 
admitir que la secuela parece más 
complicada que una novela de 
Umberto Eco en arameo. 

Después de realizar una virguería de 
giro de 360® plantando las cuatro ruedas 
en el suelo (y sin romperte ningún 
hueso), lo normal es esperar, por lo 
menos, un asomo de aplausos por parte 
del público digital. Pero no, al parecer lo 


«Se acabó lo de salir despedido a un lado al caer en una baranda 
mientras te deslizas. Ahora tenemos la infame animación de la “pupita 
aflautadora”: parece tan real que te dolerá en tus más intimas partes sólo de 
verlo.» El productor Steve Pease nos advierte sobre las «delicias» que nos 
esperan en la nueva entrega 


oyo 
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loja? ¿Que esa pirueta 
era “floja”? ¿Y 
encima “mal hecha”?» 
El maestro del mono- 
patín de nuestra redacción está 
un pelín mosqueado. «¿Qué puñetas 
pasa aquí?» Pese a obtener el cintu- 
rón negro en Tony Hawk's Skateboar- 


ACODERAN D 


LA CIUDAD 




Tony Hawk’s Pro Skater 2 








«cAI parecer, lo que 
prima en Tony 
Hawk's Pro 
Skater 2 son los 
puntos de estilo» 
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Tailgrabs, indys... Las apuestas 

han subido en Tony Hawk’s 2, con la incorpo* 
ración de todo tipo de nuevos tricks y com- 
bos. Buena suerte... 


Rebobinemos un poco. Tony Hawk's Ska- 
teboardingsa\\6 a la calle en septiembre del 
año pasado cosechando un gran éxito 
comercial y de crítica. El juego era especial 
por varias razones. Para empezar, los mono- 
patines molan ya de entrada. Y además, 
cualquiera podía agarrar el pad y ponerse a 
superar obstáculos casi de inmediato. Y era 
más adictivo que el sexo con nata de por 
medio. Y tenía ese irrefrenable factor «una- 
sola-vez-más» que te hacía jugar hasta las 
tantas de la noche y acabar con los ojos 
rojos y los pulgares despellejados. 

Por supuesto, hubo ciertas críticas, y 
algunas justificadas, como esa sospechosa 
niebla y el horrible efecto de aparición 
súbita. Pero, de algún modo, en Tony Hawk's 
esas cosas no Importaban. Aunque, de todas 
maneras, ¿por qué no solventarlas con una 
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secuela, y que ésta contara además con un 
editor de parques y tal? Buena ¡dea. SI fun- 
cionó bien en V-Raliy2, ¿por qué no Iba a 
resultar en un juego de skating? Así, la pri- 
mera vez que vimos Tony Hawk's 2 (lla- 
mado ahora Pro Skater, como en EE.U U.) 
había un parque 2D en vista cenital en el que 
podías soltar obstáculos y por el que correr. 
Eso estaba bien para empezar, pero las 
cosas han mejorado. 

Ahora tienes un enorme parque lúdico en 
3D para abarrotarlo con cientos de objetos 
distintos en tiempo real. ¿Recuerdas el taxi 
que había cerca de la half-pipe en el primer 
nivel del juego original? Con el editor de 
TH2 puedes tener diez seguidos en tu par- 
que. 0 puedes crear secciones de conductos 
de un tamaño inmenso, o unas hondonadas 
en plan piscina olímpica, o atestar el suelo 


fclienes un enorme 
parque en 3D para 
abarrotarlo con 
cientos de objetos 
en tiempo real» 


de papeleras y mesas de picnic. 0, o, o... 
Créenos, es versátil a más no poder. 

Neversoft ha estudiado de nuevo cada 
aspecto del juego y lo ha llevado a un estadio 
superior, si bien puede que a primera vista 
los cambios no resulten evidentes. Por ejem- 
plo, la creación de personajes. Tony Hawk's 
2 te permite modelar un nuevo personaje al ► 
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¿IMO t6 apasiona la pinta de tu skater? Ahora puedes personalizar hasta el último detalle. Bueno, quizá hasta el penúltimo... 
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PRIMER PASO: TOMA UN PARQUE NUEVO SE6UN00 PASO: PONLE RAMPAS 


La premisa del parque de patinaje es sencilla. Se te 
da una gran sala en la que construir tantas rampas 
y barandas de grinding como desees, a elegir entre 
un abanico de 100 objetos. Deposítalos en su lugar, 
asegurándote de que haya un buen trecho para 
cobrar velocidad a fin de efectuar una pirueta como 
es debido. Encajar barandas y cajas ayuda a la hora 
de crear piruetas en combinación. 


Las rampas son totalmente ajustables en altura, por 
lo que puedes crear unas caídas ridiculas o unas 
simas abisales. Aunque la sala no parece muy 
grande desde las pantallas de creación, una vez que 
te metas en ella te asombrará su gran tamaño. Gra> 
cias a un tejado superalto es poco probable que te 
golpees la cabeza contra el techo, y además hay sufi- 
ciente espacio en el suelo para correr y conseguir 
velocidad. 


TERCER PASO: EL PARAÍSO 
DEL MONOPATÍN TE ESPERA 

Ahora ya puedes revisar todo el parque en busca de 
sitios adecuados para hacer piruetas. Aquí es donde 
sacarás ventaja a tus rivales, ya que hay cantidad de 
tiempo para planear tu ruta hacia las mejores zonas 
y decidir dónde puedes hacer un oilie de baranda en 
baranda para embolsarte una burrada de puntos de 
combinación. También puedes introducirte en el esce- 
nario en cualquier momento para comprobar qué 
funciona y qué no, para luego volver a salir y afinar 
la pista. 

Y ahora viene lo mejor. Puedes guardar tu creación 
en una tarjeta de memoria y llevarla a casa de un 
colega para participar en un torneo multijugador. 
Como ya habrás tenido tiempo de aprenderte los 
mejores sitios, estarás en una posición inmejorable 
para darle una buena con tu plancha de madera. 


ií 


E cott Pease, productor de Tony 
Hawk's 2jnos explica el editor de 
parques de patinaje... 

«Puedes crear niveles en 3D absoluto para 
poder ver tu parque tal como lo construyes. 
Puedes elegir entre unas 150 partes, apilar- 
las, volver a combinarlas y construir en la 
práctica cualquier tipo de parque que puedas 
soñar. No se trata de uno de esos casos añadi- 
dos a última hora y con los que no puedes 
hacer una pista divertida: con un poco de 
creatividad es probable que produzcas unos 
niveles casi tan buenos como los del juego (yo 
diría que mejores, pero los diseñadores que 
corren por aquí son más grandes que yo). 

El editor de parques también permite api- 
lar, de forma que puedes amontonar bloques 
y rampas de hasta 20 metros de altura. 
Podrías levantar una torre así de alta ¡y 
hacer que el personaje de Tony se tirara 
desde ella!» 


Unos cuantos retoques 


aquí y allá, y Tony se lanzará desde 20 metros. Esperemos que la versión de PS2 tenga una vista en 
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Aunque es obvio que el juego 

tira de imaginación, la captura de 
movimientos de Tony Hauvk te permite 
realizar acrobacias realistas como las 
harías en la vida misma. Si fueras capaz, 
claro. 


detalle, y no es sólo la opción de un skater 
gordo contra uno esmirriado. En el nuevo 
juego, puedes diseñar tu cuerpo como quie- 
ras. Puedes cambiar el tono de piel, el 
tamaño y color de la ropa, el pelo, el calzado 
e incluso pegar tatuajes a los miembros de 
tu patinador. En teoría, puedes diseñar un 
skater muy parecido a ti (con tatuajes). Asi- 
mismo, es posible modificar del todo los atri- 
butos de los skaters profesionales: pon le a 
Tony el tattoo de un dragón en el muslo, si te 
apetece. 

Vale, ahora que ya has confeccionado tu 
corpulento y calvo patinador, debes procu- 
rarle un repertorio de piruetas con las que 
trabajar. Nuestra versión preliminar de TH2 
usaba el mismo sistema de control tan intui- 
tivo del que hacía gala el original. Igual que 
entonces, enseguida estábamos sallándonos 
del reborde de una pipe para ir a deslizamos 
por una baranda sin usar las ruedas. Pero, 


fcJadea cuando Tony se estampa contra las 
paredes, gime cuando se come un poste, sol- 
loza cuando tu monopatín se hace añicos...» 
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Por vistoso que sea un editor de parques, nada supera a una buena hondonada... 

qué botones del joypad activan tus contor- 
siones, cosa que te permite distribuir tus 
maniobras favoritas según tu destreza indivi- 


dejando aparte las piruetas flojas y mal 
hechas, observamos que había un puñado de 
nuevas acrobacias que no habíamos visto 
antes. Ahora nos vienen a la cabeza la «sor- 
dina» imute) y el «salto del melón» (melón 
spring), que tan bien conocerán los aficiona- 
dos al snowboarding. Da la impresión de que 
Neversoft ha trabajado duro para ampliar 
no sólo el abanico de piruetas, sino también 
el número de combos. Hay unos deslizamien- 
tos de morro y cola más variados, cantidad 
de nolíies nuevos y un montón de cabriolas 
en los bordes. Lo cual es bueno, porque son 
muchas las ocasiones en las que puedes eje- 
cutar un fastpíantsm que resulte aburrido. 
De hecho, nos salieron un par de flamantes 
maniobras que a nuestro virguero particular 
de PSMag le parecieron «tope guapas». 

El éxito en las pruebas te posibilita añadir 
nuevas piruetas a tu catálogo de movimien- 
tos. Y lo que es mejor, ahora puedes decidir 


dual. 

Por supuesto, las posibilidades de que tu 
patinador novato lleve a cabo alguna pirueta 
elaborada son bastante escasas, así que en 
TH2 la emoción que se deriva entre dársela 
o salir ileso es mucho mayor. No contentos 
con machacar la cabeza de Tony contra el 
cemento, los de Neversoft han construido 
un buen número de «piños» para diversión 
de los espectadores. Quédate boquiabierto 
viendo cómo tu patinador se estampa 
contra las paredes, gime cuando Tony 
se come un poste, solloza cuando tu que- 
rido monopatín se hace añicos... 

En cuanto a escenarios, TH2 se ha 
ido de turismo. Francia está represen- 
tada por Marsella y el nivel está cons- 
truido a partir de un parque de pati- ► 
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S/Wag coincidió con Tony Hawk en el Cam- 
peonato Mundial de Skating, celebrado en 
pleno centro de la gótica Praga... 

¿Cómo entraste en el mundo de los videojuegos? 
Siempre quise implicarme en un juego de skatingy 
Activision se dirigió a mí. Examiné todos los juegos y 
ellos ya estaban en el buen camino. Su interés por el 
patinaje moderno era el adecuado, así que me apunté 
enseguida. 

¿Qué has aportado al nuevo juego? 

He hecho varias sugerencias y proporcionado abun- 
dante material de referencia para las nuevas acroba- 
cias y escenarios. No es que lo esté programando yo, 
pero contribuyo en gran manera... 

¿Qué fue lo mejor de crear el juego? 

La captura de movimientos fue algo muy divertido. 
Fue un día de trabajo duro y se me hacía raro tener 
todas esas bolas pegadas a mí. Hubo un par de veces 
que me caí intentando realizar una maniobra que 
íbamos a capturar. Acabé cayendo de forma especta- 
cular, y seguro que eso también lo incluyen en el 
juego. 


€<Casi todos los 
movimientos del juego 
se basan en uno real; 
sólo empiezan a ser 
imposibles cuando te 
pones a combinarlos» 


¿Fue como hacer el 900°? [Tony fue el primer ska- 
teren conseguir esta pirueta, tras años de inten- 
tarlo.] ¿Cómo te sentiste al completarlo? 

Era algo que me obsesionaba desde la primera vez 
que pensé en ello. Me sentí muy aliviado cuando lo 
completé, pero casi había desistido hasta esa noche. 

¿Ves a algunos patinadores listos para usurparte la 
corona? 

Sí, y van mejorando cada vez más. Es probable que 
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La bella y turbadora estampa 

del «Hombre Pájaro» en pleno vuelo. Como le 
salga mal la cosa tiene caída para rato... 

Bucky Lasek y Bob Burnquist dominen las pruebas 
verticales de este año. Y lo mismo diría respecto a 
Rick McCrank, Andrew Reynolds, Brian Anderson y 
Eric Koston en las pruebas callejeras. 

¿De verdad se pueden (levar a cabo todos los movi- 
mientos del juego? 

Las únicas restricciones a las que nos enfrenta- 
mos fueron (as limitaciones de ideas. Queríamos 
que fuera lo más realista posible. Casi todos los 
movimientos del juego se basan en uno real; sólo 
empiezan a ser imposibles cuando te pones a com- 
binarlos en el aire. Puede que en realidad no sean 
imposibles, es sólo que no se han hecho antes y 
eso es lo que hace el juego tan emocionante. En él 
puedes pasar de un giro con patada a un giro de 
360°, algo insólito. 

¿Qué es lo más impresionante que has hecho 
nunca? 

Hacerme responsable de mí mismo. 

Nuestros lectores no paran de llamarnos afir- 
mando haber conseguido más de 400.000 puntos 
por una pirueta en el juego original. ¿Cuál es la 
puntuación más alta que has logrado? 

Mmm... Bueno, digamos que 200.000 en un día 
bueno y sin usar trucos. 




o Skater 2 
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^ cott Pease, productor de Tony Hawk's Pro Ska- 
ter2, enseña a PSMagqué hay entre los bastido- 
res de esta última mina del patinaje. 


¿Puedes hablarnos de los nuevos escenarios? 

Hay muchas localidades distintas, igual que en Tony 
Hawk's 1, pero esta vez son mayores y están repletas de 
enormes áreas ocultas. Visitarás las ciudades más impor- 
tantes en el mundo del patinaje en EE.U U.,como Nueva 
York y Filadelfia,y luego saldrás del país para conocer 
otros parques famosos, como Marsella. 

¿Son muy grandes los niveles comparados con el primer 
juego? 

El doble. Los niveles de la ciudad son descomunales, con 
enormes zonas ocultas, y tenemos múltiples tipos de 
coches: autocares, trenes elevados, camiones, carritos de 
golf y, por supuesto, los omnipresentes taxis. 


¿Cuál es la progresión de niveles en el juego? ¿Empe- 
zamos en una ciudad corriente y moliente para pasar a 
sitios más exóticos? 

Si creas tu propio personaje desde cero, comenzarás en 
medio de la nada, en un parque de patinaje local, y debe- 
rás ganarte el derecho (tanto en términos de dinero 
como de prestigio) a visitar algunos de los famosos cen- 
tros de patinaje de EE.U U. y el extranjero. 

¿Cómo estudiasteis las pistas reales? 

Las visitamos en persona o bien contactamos con algu- 
nos residentes mediante Internet y los sobornamos para 
que nos dieran fotos. Tenemos un diseñador (Aaron) que 
trabaja en la costa este, así que pudo estudiar Nueva 
York y Filadelfia. Por desgracia, un viaje a Francia era 
impensable, pero nuestro director artístico (Silvio) 
encontró a algunos amigos allí que fueron hasta Marse- 
lla para filmar el parque para nosotros. 

¿Qué nuevas piruetas habéis implementado? 

Las mejores quizá sean las de ir con las ruedas levanta- 
das, ya sean las de delante o detrás. Debes equilibrar las 
manos, igual que en los grinds, pero puedes hacerlas en 
secciones planas de los niveles, de modo que ahora se 
puede conectar todo en un enorme combo. 

También hemos añadido cantidad de agarrones, voltere- 


tas, nolfies, tricksen los cantos y un puñado de inversio- 
nes nuevas. 

¿Cómo funciona ahora el modo de progresión {Career)7 
Es más complejo que antes. Ahora ganas dinero por com- 
pletar los diversos objetivos del nivel, lo cual te permite 
mejorar tus estadísticas, acrobacias y equipo, y viajar a 
niveles más grandes y mejores. Y acceder a secretos... 

¿Cuánto ha aportado Tony en este juego? 

Tony ha estado algo ocupado aprendiendo a programar 
las unidades de vectores en la PS2, así que no ha tenido 
mucho tiempo para nosotros. Pero nos ha ayudado a con- 
seguir a los nuevos profesionales, a rematar la nueva lista 
de piruetas, a filmar material de referencia e incluso 
hemos grabado su biblioteca personal de fotos de skating 
a fin de reunir material para algunos de nuestros niveles 
secretos... 

¿Cómo habéis mejorado el modo de dos jugadores? 
Hemos incorporado un modo Torneo para ocho jugadores 
por turnos, de forma que tú y siete amigos podéis tomar a 
vuestros skaters personalizados y enfrentaros en una 
auténtica competición de patinaje. También añadimos un 
modo Tag, en el que el objetivo es perseguir a tu amigo y 



Las animaciones 8on magníficas, consigas un trick o no. Cuidado no le saques un ojo a alguien.. 


► naje auténtico. Lo mismo que el soleado Río, 
que te recibe con una graciosa pantalla de 
carga que reza «uno momento por favor». 
Graciosa porque en Río hablan portugués, no 
español (y menos, ese español). Los restan- 
tes niveles están desperdigados por Estados 
Unidos, desde Nueva York a Hawai, pero 
existe un nivel extra oculto que debes descu- 
brir al final del juego y que no se parece a 
nada de este mundo. Tal como suena. 

Bueno, pues ya estamos en ese momento 
en que tu personaje está hecho, ya tienes tus 
piruetas asignadas (y dominadas), y es hora 

«Hay un nivel extra oculto que debes 
descubrir al final del juego y que no se 
parece a nada de este mundo» 


de enfrentarse a esos perdularios que sueles 
llamar tus amigos. ¿Hace una partida de 
skaí/ng, caballeros? ¿0 quizá preferiríais 
darle al grafitti? Por supuesto, siguen pre- 
sentes las opciones multijugador del original, 
con mejoras como el modo de combate y la 
posibilidad de reducir a tu rival a un amasijo 
lloroso tras haberlo empujado por el borde 
de una rampa. Además, encontrarás los 
modos Street, Vert y Best Trick, en los que 
pueden participar hasta ocho jugadores. 
Completa el juego y descubrirás multitud de 
minijuegos, entre los que se incluyen compe- 
ticiones para dirimir quién realiza el grind 
más largo y quién salta más alto. ¿Te acuer- 
das de cuando tratabas de esquivar el taxi en 
el nivel inicial del primer juego? ¿Qué tal 
usar una premisa similar y competir en un 
juego al más gallina con tus amigos? 0 quizá 
prefieras el modo CrashTest Dummy 
(muñeco de pruebas), que consiste en rom- 
perle a tu skater iodos los huesos que pue- 
das... Tony Hawk's Pro Skater2se perfila 


como la mejora radical de un juego que ya 
era muy bueno. Ha desarrollado todos los 
elementos que hicieron grande al original y 
posee suficientes características nuevas para 
acallar las acusaciones de «secuelitis». 

Pero volvamos al hecho de que las pirue- 
tas de PSMag resultaran «flojas» una y otra 
vez. ¿Qué pasa con eso? Bueno, dado que 
Tony Hawk's 2 también saldrá para Play- 
Station2, quizá tenga algo que ver con los 
botones analógicos sensibles a la presión del 
Dual Shock2. ¿Recuerdas que al principio 
hablamos de hacer una pirueta sin mucha 
decisión? ¿Y si, en la PS2, la ejecución de un 
agarrón dependiera de la fuerza con que pul- 
saras un botón? ¿Y si un leve toque al botón 
0 hiciera que tu patinador tocara con sua- 
vidad una baranda, mientras que, de apre- 
tarlo con más brío, realizara un grind aga- 
rrando la tabla por el morro? ¿No sería 
genial? Caray si lo sería, y en algún lugar de 
la soleada California Tony Hawk sonríe 
sabiamente... ■ 


OVB 
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Playstation 


ANTES DE IR A U PLAYA 

REFRESCATE EN 

GLOBAL 6AME 

(hazlo con nuestras ofertas) 






• V - Tt Sf^ 


RESERVA TU 

PLAYSTATION 2 

EN LAS TIENDAS GLOBAL GAME 


ESTABLECIMIENTOS 
EN ESPAÑA 

Madrid 

íf '* «OTOCANC 

Tel. 91393.13.46 

Madrid 

Calle AIcqIq, 395 pueblo nuevo 

Tel. 91.377.22.88 ^ 

Madrid ^ 

Centro Comercial Alcalá Norte ciudad lineal 
Calle Alcalá^ 414 
Local 45 Implanto 
Tel. 9M06.I0.69 

Madrid - Víllaverde 
C/ Mortinez Ovíol,33 
(Villaverde Bajo) 

Próxima apertura 

Valladolid 

Calle La Merced, 4 (junto Plaxa St. Creí) 
Tel. 983.21.89.31 

Valencia - Gran Turia 

Centro Comercial Granibria 
Xirivella 

Tel. 96.313.40.67 

Valencia - Torres de Serrcmo 

Calle Conde T^enor, la 

Tel. 96.315.44.10- Fax. 96.315.44.13 

Valencia - Quarf de Poblet 

Calle Pizarro, 5 • TeL 96.153.7530 

Valencia - Alzíra 

Calle Wloyof Santa Cotalina, 23 
Tel. 96.24.55.107 

Albacete 

Calle San Antonio, 20 - Tel. 967.19.12.1 1 

Gran Canaria - Las Palmas 

Alomedo de Colon, I 
(junto Plaza Cairasco) 

Tel. 928.382.977 

Gran Canaria - Vecindario 

Próxima apertura 

Tenerife - La Orotavo 

Calle Alfonso Trujíllo 
Edificio Temait/3 - Local 1 2 
(Estación Guagua) • Tel. 922.32.61.14 

Tenerife - Sta. Cruz 

Prolongoción Ramón y Cajol 7 
Tel. 922.15.14.24 

Zaragoza 

Calle Sta. Teresa, 7 - Tel. 97636.36.69 

Viforía/Gosteiz 

Cafle Basoa, 14 - Tel. 945.21.45.96 

San Sebostión/Donostia 

Calle Secondino Esnoolo, 1 1 
(barrio de Gros) 

Tel. 943.32.70.07 

Algeciras 

Orb. Villa Palmo Bloque 7 Local 1 
Tel. 956.65.78.90 

Cartagena 

Plozo Juan XXIII 

Edificio Parque Central - local n. 8 
Tel. 968.32.14.46 

Santiago de Compostela 

Centro Comercial Area Central 

Local 25 B 

Tel. 981 .93.58.39 

Meliila 

C/ General Margallo, 5 
Tel. 95Z68.64.6I 




COIMCURSO 



colin| mcrae | rally 1 2.0 


Playstation 


La pregunta 


¿En que país nació el campeón del mundo de 
rallies que da nombre al juego? 

1. Escocia 

2. Irlanda 

3. Finlandia 


El premio 


Un lote compuesto por un juego 
promocional Colín McRae Rally 2.0 
+ una mochila para cada uno de 
los 1 5 ganadores 


Si Colín McRae marcó un punto 
y aparte en los videojuegos de 
carreras, su sucesor riza el 
rizo. Con una conducción 
inimitable, un control super 
realista y gráficos detallados. 
Colín McRae 2.0 pasará a la 
historia de Playstation como 
uno de los mejores simuladores 
de rallies de todos los tiempos. 
Si aún no lo tienes, 
corre, píllate llápiz y 
papel y contesta 
correctamente a la 
pregunta que te 
formulamos. Y 
tira millas... 



La respuesta 


Envía este cupón a 

CONCURSO Colín McRae Rally 2.0 
Playstation Magazine 
Paseo San Gervasio 16-20 
08022 Barcelona 

Respuesta: 


Nombre: 

Domicilio: 

Población: 

Código postal: 

País: 

Teléfono: 

V 

db 


Las bases del concurso 


1 . Puede participar cualquier lector que 
no tenga vinculación alguna, directa 

o indirecta, con cualquier trabajador o 
colaborador de esta editorial. 

2. No existen premios en metálico alternativos. 

3. Las respuestas deben recibirse en las oficinas 
de MC Ediciones S.A. en el plazo indicado. No 
se aceptarán reclamaciones por pérdidas de 
Correos. Sólo se aceptará un cupón por 
lector. 

4. El nombre de los ganadores será publicado en 
próximas ediciones de la revista. 

5. La decisión de los jueces será inapelable. 

6. La participación en estos concursos implica la 
aceptación de las normas anteriores. 


*: and “Playstation” are registered 
trademarks of Sony Computer 
Entertaínment Inc. 



© 2000 The Codemasters Software Company Limited 
(“Codemasters”). Derechos reservados. 
“Codemasters” ® y el logo de Codemasters son 
marcas registradas de Codemasters. “Colin McRae 
Rally 2.0” es una marca de Codemasters. “Colin 
McRae” es una marca registrada de Colin McRae. 
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OTROS LÍMITES 


NO TODO EN EL HUNDO ES JUGAR A LA 
EN ALGÚN HOMENTO TIENES QUE DEJAR 
APROVECHA EL TIEHPO PARA VER 


«PLAY»/ ESO SÓLO ES CASI TODO. SI 
EL MANDO/ POR LA RAZÓN QUE SEA/ 
NUESTRAS SELECCIONES DEL MES 







NOVEDADES EN VÍDEO 


EL CLUB DE LA LUCHA 


Dirige: David Rncher 

Interpreta: Brad Pítt, Edward Morton y Helena Bonham Cárter 

eguro que fuiste uno de los millones de espectado- 
res que vieron El Club de la Lucha en el cine, y esta- 
bas deseando volver a deleitarte con ella cuando 
apareciera en Mdeo, ¿no? Pues ya puedes alquilarla 
en tu videoclub habitual. La película fue tan polémi- 
ca y discutida en EE.UU. que ni siquiera cosechó 
nominaciones para los Oscar. Esto fue debido a que en ella se rea- 
liza una crítica totalmente destructiva de la sociedad capitalista, 
los cimientos de Estados Unidos. El propio Tyier Durden (protago- 
nista) llega a decir durante el film cosas como «rechazo tos punta- 
les básicos de la civilización occidental, especialmente las pose- 
siones materiales». Con leer esto, debería bastar para que entien- 
das la controversia que generó la cinta en <«el país más occidental 
del mundo»... 


De todos modos, El Club de la Lucha es mucho más que una 
crítica: es una de las mejores películas de los noventa. Posee un 
guión equilibrado y bien amarrado, una dirección perfecta, una 
atractiva estética de paredes mal pintadas y ropas raídas, y unos 
efectos visuales increíbles. Todo ello, con las excelentes interpre- 
taciones del trío protagonista: Norton. Bonham y Pitt. Los tres 
están bordados en sus respectivos papeles. En cuanto al argumen- 
to, no hace felta que te lo contemos, si ya la has \ isto, y si no lo 
has hecho, contártelo sería destriparte la historia. Una cosa sí te 
podemos asegurar: no te dejará indiferente. 


VEREDICTO: La mejor película del aíto pasado, 
después de Maítrix, y una de las mejores pelícu- 
las de los noventa. Imprescindible 


DE LADRÓN A POUCIA 


Dirige: Ley Mayfieid 

Interpreta: Martin Lawrence, Luke Wiison y William Forsythe 

iles Logan es un ladrón muy refinado, que se ve trai- 
cionado por su socio cuando intentaba robar una 
joya. Perseguido y acosado por la policía, Miles deci- 
de esconder su preciado botín en un edificio en 
construcción, al que vuelve dos años más tarde tras 
salir de la cárcel. Es entonces cuando descubre, con 
sorpresa, que el edificio en construcción se ha convertido en la 
nueva comisaría de policía del condado. Pero lejos de amilanarse. 
Miles se infiltra en la comisaría disfrazado de policía, e intenta 
recuperar la piedra preciosa a toda costa. Pronto descubrirá que no 
será tan fácil como había supuesto, debido a que la historia se 
complica cada vez más. Primero, es reclutado para un peligroso 
caso, gracias a su excelente mano izquierda con los delincuentes 
(los conoce a todos personalmente): luego, descubre que su anti- 


guo socio le persigue por todas partes y por último, le abren una 
investigación por r» tener ningún papel que acredite su pasado 
como policía... 

Una película divertida, pero es una lástima que Martin La’^rence 
recurra a los mismos chistes, gestos y ruiditos de siempre. Estamos 
acostumbrados a ver al señor Lawrence como la parte cómica de 
una pareja protagonista —con Will Smith, en Dos policías rebeldes: 
con Tim Robins en Nada que perder—, y cuando el protagonista es 
sólo «la parte cómica», pues... no acaba de cuajar. Te gustará, pero 
no pasará de ahí. 


VEREDICTO: Típica película de Martin LawrefKe, 
pero sin pareja. Divertida, aunque con un humor 
poco original y previsible. 


7/10 


MANOLETO GAFOTAS 


Dirige: í/liguel Albaladejo 

Interpreta: Adriana Ozores, Roberto Alvarez y David Sánchez del Rey 
uando se unen en un mismo proyecto un grupo de 

C actores con talento, un director obsesionado con hacer 
las cosas bien y una buena idea para escribir un guión, el 
resultado suele ser una película increíble. Y esto mismo 
es lo que ocurre con el film español Manolito Gafotas, 
que dirigido por el director casi-de-culto Miguel 
Albaladejo, demuestra que en España se pueden hacer trabajos decen- 
tes sin necesidad de recurrir a las ayudas dinerarias del Ministerio de 
Cultura. 

Manolita Gafotas nos cuenta las aventuras y desventuras de un 
niño de Carabanchel Alto (Madrid), hijo de un camionero y una ama 
de casa. Manolito trata de disfrutar de su infancia de la mejor manera 
que puede. La película está narrada con voz en o/Y por el propio 
Manolito, y nos sumerge en un pequeño recorrido turístico por lo más 
florido del barrio, que va desde los exteriores de la cárcel al interior 


de la escuela. Allí, Manolito recibe el primer suspenso de su vida, al 
final del curso. A partir de entonces, el verano irá de mal en peor para 
él, ya que su padre tiene que trabajar y no hsy dinero para irse de 
vacaciones. Tendrá que estar todo el tiempo en casa con «El Imbécil» 
—su hermano pequeño—, haciendo multiplicaciones. Sin embargo, 
todo esto cambiará muy pronto... 

La narración es tierna y exquisita, hasta el punto de recordar a las 
mejores escenas de Marcelino Pan y Vino, pero el aspecto más desta- 
cado es su sentido del humor, ácido y cruel. Manolito es muy zorro... 


VEREDICTO: Una película adecuada para todos 
los públicos. Tiene momentos en que el ritmo I 
decae un poco, pero las Interpretaciones del 
niño, David Sánchez, y Adriana Ozores, guardan el I 
tipo. 


7/10 



SUNFLOWERS 


Lot mallorquines SurfkMers dte»on el at?o * -a 
fama graaai a urs primer que dios rmsmos se 
editaron, con el twvilo de hüWP/ Birrhday. La can- 
ción fue un auténtico pdcrfazo y pronto grabaron 
todo un doco {tniKÍe Oui) repleto de grandes 
temas de poiwpcp y melodías muy digestivas 
Entonces llegaron le» conciertos por todo el pan y 
una fea como telongjos de Br> an Adams y Blond-e 
S»i embarga Sunflowm no consiginó capta/ U 
atención del gran publico mas allá de Bucles, su 
segundo Ahora, estos muchachos insulares 
han regresado Man hecho k» deberes, se han pues 
to las pilas y vienen decididos a quedarse para 
Siempre Su segvrdo disco. Homewofi, es vm 
auténtica delicia para los oídos Est.s lierto de cam- 
bios de ritmo subidas y baldas, guitarras saturadas 
que dan paso a somdos mas limpios y todo en 
tomo a ú maraviCtúsa «oa de Adela supuesto 
Ho m ewo M tiene grandes cancionev como su pn- 
mer senciUo íosví'Te gustará 

VEREDICTO Toda la fuerza da las canciones de tu 
primer dtscoi con alginas Ideas niiavas y la voz de 
Adela como sobre el que gira su música. 

W) 



CÁÑAMO 


La revTSta Cáñamo y la dstnbwdord Virgei se unen 
pa/a lanzar al rnercado este <Kco recop»latorio en 
el que podras encontrar cancones de algunos de 
los grupos y sohsfas mas importantes del panorama 
musical en castelUno >jan Perro. Manu Chao. 
Andrés Calamaioi Bunbury. Sargento García. Sólo 
los Sólo. 7 Notas 7 Cdorei Sica P. y muchos más La 
Mvaattva strgió con la wterKión de reivmdxar la 
libertad de consumo de la planta prohtb«lii que da 
rtombre a) (foca CI fruto de este cunoio batiburn- 
fio de rnusicos «s lai puñado de buenas carKiones 
para gente stn prejuicios, que gustará al público más 
hastiado de k» dictámenes de la industria. En 
Oíh^no podrás disfrutar de estilos tan vanados 
como el tirp-Hop politicarnente mcorrecto de 7 
Not^ 7 Cctorev tes sones con sabor cubano de 
juan ñsno y k» sonidos wiguardrstas de pegatina 
de Bunbury En dehnitiva. mola, pero dará siempre 
podría molar mte Lo anticomarcial siempre ev a su 
rnanera. comercia* 

vERDiCTO El disco tiene canciones muy buenas, 
pero también unas cuantas da reReno. Se deja 
escuchar muy bien y es Ideal para fiestas oxt los 
amiguetes. V\Q 


r;iBO 
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NOVEDADES EN CINE 



MISION IMPOSIBLE 2 

Dirige: John Woo 

Interpreta: Tom Crulse, Dougray Scott, 

Thandie Newton, Ving Rhames y 
Anthony Hopkins 

Llevas varios meses esperándola, has 
visto el tra//eren Internet, el cine y la 
televisión y te preguntabas cuándo 
rayos Iba a llegar a las salas de cine de 
nuestro país, ¡Pues ya está aquí! Misión 
Imposible 2 se estrenaba el pasado 
siete de julio, y con ella, volvían las 
aventuras del agente especial Ethan 
Hunt, que tan mal parado salió en el 
juego de Playstation. La película está 
dirigida por el oriental John Woo (res- 
ponsable de films tan peculiares como Broken Arrow o Cara a Cara), y eso 
se palpa desde el mismo instante en que ésta da comienzo. El logotipo de 
Paramount desaparece de la pantalla, y la cámara vuela sobre Sydney para 
ceder a la primera escena impactante. Entonces aparece en primer plano un 
científico con pinta de loco, que se inyecta en vena un virus extraño, mien- 
tras habla sobre un mito griego. A partir de ese iristante puedes acomodarte 
bien en el asiento, porque no volverás a moverte en toda la película. La 
acción se torna completamente trepidante y espectacular, y no podrás 
cerrar los ojos ni para pestañear. 

La misión de Ethan en esta ocasión es detener a un ex-agente del IMF, 
reconvertido en peligroso terrorista biológico. Se llama Sean Ambrose, y es 
un tipo muy inteligente y preparado, que conoce todos los trucos. Para con- 
seguir llevar a buen puerto su misión. Ethan tendrá que reclutar a una pre- 
ciosa ladrona de guante de blanco (a riesgo de enamorarse de ella), que 
estuvo relacionada con Ambrose. El equipo para la misión lo completan el 
técnico especializado en ordenadores Luther Stickell (Ving Rhames, quien 
también aparecía en la primera entrega) y un hábil piloto de helicópteros. 
Todo ello, dirigido y supervisado por el jefe Swanbeck (Anthony Hopkins), 
quien atará los cabos sueltos para asegurarse de que todo marche de acuer- 
do con lo planeado. 

La película está repleta de persecuciones a toda velocidad, tiroteos 
acrobáticos, escaladas impresionantes y escenas geniales de beat 'em up 
(recuerda que la peli es del señor Woo). Además, los exteriores son precio- 
sos: paisajes australianos, vistas aéreas de la ciudad de Sydr>ey y ura bonita 
aunque torpe reproducción de Sevilla y su Semana Santa (cuando termina la 
romería, se quema a los santos como si fueran las Fallas). Si a todo esto uni- 
mos la genial interpretación de Tom Cruise, unos rápidos movimientos de 
cámara intercalados con secuencias a cámara lenta y unas explosiones bru- 
tales, el resultado es un espectáculo cinematográfico sin igual. 


SOUTH PARK: 

MÁS GRANDE, 

MÁS LARGO 
Y SIN CORTES 

Dirige: Trey Parker 
Interpreta: Stan, Cartman, 

Kyle, Kenny, Wendy y 
Cheff 

La comedia más bestia, 
irreverente y política- 
mente irviorrecta de este 
verano es, irónicamente, 
una película de dibujos. 

South Park: Más Grande. 

Más Largo y Sin Cortes 
Sí, es de dibujos anima- 
dos. pero... no demasiado 
apta para el público 
imberbe. De las bocas de 
los protagonistas salen 
un montón de tacos, 
insultos y referencias sexuales tan explícitas, que nos cerrarían la revista sólo 
con mencionar una de ellas. Lo que sí podemos contarte es el retorcido 
argumento. Seguro que con él te harás una idea aproximada de lo que esta- 
mos hablando. 

Stan, Kyle, Kenny y Cartman deciden ir a ver una película para adultos, en 
la que un par de cómicos car\adienses se insultan mutuamente, con los 
improperios más salvajes imaginables. A partir de ese momento, los mucha- 
chos toman su mal ejemplo para hacer lo propio, y sus madres ponen el 
grito en el cielo. Esta situación degenera en ur^ alarma social. Los padres de 
los niños salen a la calle, y el gobierno de EE.UU. se ve obligado a declarar la 
guerra a Canadá. Mientras tanto, en el infierno, Sadam Hussein se frota las 
manos acostado en la cama con Satán, y piensa que ha llegado por fin el 
Apocalipsis. 

Sólo con leer hasta aquí, debería bastarte para saltar del sofá y salir 
corriendo al cine para verla. Olvida los mediocres juegos que estos persona- 
jes han protagonizado para Playstation. La película es una auténtica «pasa- 
da», una crítica muy inteligente de la doble moral sobre la libertad de expre- 
sión, y un parto de risa constante de principio a fin. Incluso los momentos 
musicales al más puro estilo Disney, degeneran en canciones llenas de pala- 
brotas y referencias escato lógicas. Tronchante. 


SOUTH PARK 

MÁS GRANDE, 
MÁS L.\RCO, 

SIN CORTES 



MISION A MARTE 

Dirige: Brian De Palma 
Interpreta: Don Cheadle, 

Connie Nielsen, Jerry 
O'Conell, Kim Delaney y 
Tim Robbins 

Si hay una buena película 
sobre el espacio que ha mar- 
cado para siempre el género 
de la ciencia-ficción es, sin 
lugar a dudas, 2001: Una 
Odisea del Espacio (1969). Casi 
todo lo que se ha creado des- 
pués de esta increíble obra 
maestra del difunto Stanley 
Kubríck, ha sido en mayor o 
menor medida plagiando a 
este clásico. Y por supuesto, 
la nueva película del director norteamericano Brian de Palma —responsable 
de la primera Mission: Impossible— no es una excepción. Misión a Marte 
baraja ideas y conceptos machacados vilmente, hasta la extenuación, de los 
films del género. iE incluso se permite el lujo de copiar literalmente algunas 
escenas de la obra de Kubrick! La casualidad no permite tantos y tan eviden- 
tes ejemplos, así que pensaremos que De Palma lo ha hecho para «honrar la 
memoria de Kubrick...». En cualquier caso, ésta «pega demasiado el cante». 

Aun así. Misión a Marte resulta interesante, y estudia de manera muy 
inteligente las posibilidades físicas de supervivencia del ser humano en el 
espacio. La historia cuenta cómo un grupo de astronautas viaja al plar^ta 
rojo para buscar a los supervivientes de una misión fallida. Todo comierua 
con la llegada del mensaje de un miembro de la expedición inicial, en el 
que se solicita ayuda desesperadamente. Algo extraño les ha sucedido, pero 
no se sabe qué. La esperanza de que todo tenga que ver con algún tipo de 
vida inteligente, lleva a un segundo colectivo de astronautas a emprender 
un viaje hacia lo desconocido... 

La película consigue cautivarte gracias a grandes escenas llenas de emo- 
ción (como la de los cuatro astronautas varados en el espacio, o la de la lle- 
gada a la base de operaciones en Marte), y te arrastra hacía lo desconocido 
con un argumento impredecible y bien hilvanado. Además, todo está estu- 
diado metódicamente, conforme a proyeaos y teorías reales de la NASA, y 
las situaciones están inspiradas en estudios físicos realizados sobre las con- 
diciones de una nave espacial. Si no fuera por los constantes plagios a 2001 
y por la falta de sofisticación de algunas escenas, Misión a Marte sería una 
nueva obra maestra. 



VEREDICTO: Acción, velocidad, adrenalina y testosterona 
con estética John Woo. Y un Tom Crulse que, cuando 
quiere, es un seftor actor. El guión tiene fallos un poco 
tontos, y algún que otro tópico pero, aun así, nos encanta. 


/lO 


VEREDICTO: Desternillante, salvaje, ádda y explícita. 
Una película que explora nuevos horizontes en la fomna 
de ver los dibujos animados. No te la puedes perder. 


9/10 


VEREDICTO: Interesante; metódica y entretenida, pero 
no tan novedosa como cabria esperar de un director 
como Brian de Palma. Plagios Imperdonables. 


/lO 


NDVEDADES EN DVD 


EL SEXTO SENTIDO 

Dirige: M. Night Shyamalan 

Interpreta: Bruce Willis, Hale. Joel Osment y Toni Collete 

El pequeño Colé Sear (Haley Joel Osment) es un niño de ocho años que tiene 
una «habilidad» algo particular: puede ver a los espíritus de los muertos. 
Despierta en mitad de la noche, corre desde su cama hacia el baño, y cuando 
menos lo espera, un fantasma le hace una terrorífica visita sorpresa. El niño 
no sabe lo que le ocurre, y sólo encuentra comprensión cuando conoce al 
Doctor Crowe (Bruce Willis). un reputado psicólogo infantil. Éste se esfuerza 
por entender al chaval, y encuentra en él una oportunidad de redimirse de un 
error terapéutico que cometió en el pasado. 

Dirigida y escrita por M. Night Shyamalan, El Sexto Sentido te sumerge en 
un mundo sobrenatural y desconocido, y te mete literalmente el miedo en el 
cuerpo. Está repleta de momentos escalofriantes y sustos para quitar el hipo 
(por desgracia, todos bastante típicos). Ideal para verla en DVD, con pantalla 
grande y formato cinemascope, a oscuras, y en solitario en una casa vacía. Las 
continuas apariciones súbitas de fantasmas y sus extrañas conversaciones 
crean un ambiente misterioso y alucinante, que te mantiene en vilo hasta el 
final de la película. Entonces será cuando te encuentres con la m^or de las 
sorpresas, claro. Pero no, no te la vamos a contar... 


VEREDICTO: Un film bien dirigido e interpretado, con 
alguna que otra laguna en el guión y sustos demasiado 
trillados en el género del suspense. Buenos personajes y 
unas cuantas ideas muy originales. 


9/10 
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LA TRAMPA 

Dirige: Jon Amiel 

Interpreta: Sean Connery, Catherine Zeta-Jones y Ving Rhames 

La Trampa narra la historia de Gin (Zeta-Jones) y Mac (Sean Connery), dos 
ladrones de guante blanco que se preparan para dar el golpe del siglo. Gin 
trabaja como perito de arte en una importante empresa aseguradora, y eso le 
permite corrocer de primera maro el valor de las obras que va a robar. Sin 
embargo, Mac no roba por dinero, sino «por amor al arte». Su mansión esta 
decorada con algunos de los cuadros más importantes de la historia, y todos 
ellos han sido robados por él mismo. Esto le ha convertido en el ladrón de 
obras de arte más experimentado del mundo, aunque también el más busca- 
do. Ambos p>arecen formar la pareja perfecta para un gran golpe, siempre y 
cuando el amor no se interponga entre ellos... 

A pesar de este interesante planteamiento, el film resulta ser un auténtico 
fiasco. El guión está lleno de fallos de principio a fin, la dirección hace aguas 
por todas partes y los protagonistas, Cortnery y Zeta-Jones, vuelven a inter- 
pretarse a sí mismos una vez más, haciendo lo que hacen siempre (algo imper- 
donable, para el casi siempre brillante Connery). Por suerte, algunas cosas se 
salvan de la quema, como la gran interpretación de Ving Rhames —agente del 
IMF, en Misión Imposible 2— o los preciosos exteriores rodados en Inglaterra 
y Malasia, con las Torres Gemelas de Kuala Lumpur como telón final de fondo. 


VEREDICTO: Una película que roza el «laigobodrlaje», debi- 
do a sus constantes Incoherencias y topicazos. Lástirna del 
guión original y la fotografía, que sí merecían 1a pena. 


La Ti^vmi’a 
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PERIFERICOS 


¡VAYA, QUÉ CHULADA DE MANDO...! ¿NO? BUENO, PUEDE QUE ESTA VEZ 
LAS APARIENCIAS ENGAÑEN UN POCO 


Producto: CyberShock Infra 
Red Controller 

Fabricante: Biaze 


CYBERSHOCKINFRA 


Distribuidor: Ardístel 
Precio: 4.995 





Un periférico precioso/ pero con algunos proble- 
mas. Las pilas que usa son caras y se gastan 
con cierta facilidad/ su peso es excesivo/ 
los botones están muy Juntos y los sticks 
suplementarios son incómodos. Una lástima. 


E ásicamente,se trata 
de un mando con 
todas las funciones 
de un Dual Shock y, 
además, un modo Turbo. Aparte 
de eso, cuenta con otras carac- 
terísticas que lo diferencian del 
Dual Shock. La primera, como 
habrás observado, es su 
aspecto, completamente inno- 
vador. Plástico en diferentes 
tonos de gris, y botones ovala- 
dos, más juntos entre sí de lo 
habitual. La segunda es su 
peso, aunque eso no podrás 
notarlo leyendo estas letras: 
¡pesa mucho! Vaya, no te parti- 
rás las muñecas por sujetarlo, 
pero pesa más de lo que cabría 
esperar, dado su tamaño (más o 
menos convencional). 

El peso extra responde a la 
inclusión de los motores para la 
función Dual Shock. Sí, aunque no 
tiene cable, cuenta con motores de 
vibración. Y claro, si éstos no se 
alimentan de la energía prove- 
niente de la consola, tendrán que 
funcionar con algo, ¿no? Ahí es 
donde entra la otra ración extra 
de peso: las pilas. Nada menos 
que cuatro pilas — las que se sue- 
len usar para los mandos a distan- 
cia de los televisores— que, por 


cierto, no vienen con el mando. 

Las tendrás que comprar aparte. 

Claro que, si no quieres gas- 
tarte dinero en pilas (que aquí se 
gastan con bastante más pronti- 
tud que en un mando a distancia, 
porque los motores consumen 
mucha energía), puedes jugar sin 
vibración. Pero entonces será 
cuando te hagas la gran pregunta: 
«¿Por qué no me he comprado 
dos mandos sin cable y sin vibra- 
ción, casi por el mismo precio?». 

Después del excesivo peso 
(especialmente con las pilas pues- 
tas) y el problema de tener que 
comprar las baterías por tu 
cuenta, está la distribución de los 
botones. Los principales —X, 
Cuadrado, Círculo y Triángulo- 
están en el mismo sitio que en 
todos los mandos, pero como 
decíamos antes, son ovalados y 
están mucho más juntos de lo 
habitual. Casi siempre pulsas dos 
o tres botones a la vez cuando 
sólo querías tocar uno, lo que te 
obliga a prestar más atención a tu 
pulgar que a lo que sucede en la 
pantalla. Todo un problema. 

Y, por último, están los sticks 
adaptables que vienen de regalo 
con el periférico. Cuatro pequeños 
sticks con formas diferentes (una 
palanquita para simuladores de 
vuelo; un st/ck tipo 
«seta» 


para juegos de platafor- 
mas...), pero no se colocan 
donde está la cruceta digital, 
como suele ser frecuente, sino 
en lugar de los sf/c/rs analógi- 
cos. Las tapas de éstos son des- 
montables, y puedes poner uno 
de los adaptadores en su lugar. 

Ahí está el problema: cualquiera 
de los adaptadores es más incó- 
modo que la tapa redondeada ori- 
ginal. Además, ¿por qué estos 
adaptadores no se mencionan en 
el libro de instruccio- 


nes? ¡Nos 
pasamos diez minutos intentando 
quitar la cruceta hasta que nos 
dimos cuenta de que se colocaban 
sobre los st/c/rs analógicos! ■ 


RED CONTROLLER 





LLEVATE ORATIS LA TARJETA DEL 

CLUB OLOBAL OA M 

lü cadena europea Glolial dame en colalioraciíln con MC Ediciones qníepe prendar a todos ios iectores de: 
Piaysiation Maoazine, Pianstatíon Power, Piaystatien Mas, PC Fornat, PC Jneoos y Jnoadores, CaoKsWorid,, 
Piaystation Lo Básico, PSM y Maoazine 64 con sn tarjéis excinsiva Gioiiai Cante CiniL 




Global Gamo España, la cadena de vídeojuegos en franquicia, está abriendo i 
tiendas especializadas en todo el país. Ya cuenta con 20 establecimientos mós 
, otras aperturas para los próximos meses. 

Q Recorta en cualquiera de nuestras revistas la mascota "saturnino", cuando 
i tengas cinco (solo originales, no valen fotocopias) envíalas a Global Game 
España utilizando el cupón presente en esta misma página. Una vez recibida la 
H tarjeta tendrás que inscribirte en el Global Game Point más cercano. 

La tarjeta sólo seró valida si está registrada en uno de los establecimientos 
, Global Game. 

Venta¡as de la tarjeta Global Game Platínum 

Global Gome Try& Buy (Pruebas y compras) ' 

¡ Los socios de nuestro dub podrán probar todos los juegos en los estaciones de ' 
pruebas en pantalla gigante. Podrán asistir a todas las presentadones de | 
Q nuevos productos directamente en lastiendas. 

Global Game Discount (Descuentos y ofertas) 

I Los poseedores de nuestra tarjeta podrán comprar muchos productos con 
|i descuentos variables desde el 2 hasta el 15% sobre algunos productos de 
promoción. Además podrán suscribirse a sus revistas favoritas a un precio muy 
interesante. 

Global Game Party (Fiestas) 

¡ • Imagina un mundo de forofos de video juegos, todos juntos delante de muchas j 
, pantallasyconbuenamusica(yalgunachica...no?),éstoesGlobaÍGameParty ' 

Global Game Contest (torneos) | 

Jugar para ganar algo. Jugar para competir en las finales nacionales. Desafías 
a tus amiguetes en tus especialidades. ¿Eres un mago de lékken?, ¿eres el rey 
de Fifa?, ¿eres un gran comandante de Comand & Conquer? ¡Demuéstralo a 
jj todos! y si eres de verdad un genio podrás estar en las finales europeas de 
^ Milán o Londres. 

■ Lo torieta sólo será volido si está registrada en uno de nuestros 
establecimientos. 


Nombre: 

Apellidos: 

Dirección: 

Población: 

Código postal: 

Fecha de nacimiento: 
Telefono: 

Email: 

¿Cual es tu revista favorita? 


Provincia: 




Consigue cinco Saturnitos en tus revistas favoritas, pégalos en los 
espacios y envia éste cupón a: 


Tarjeta MC-Global Game 
Global Game España 
Calle Conde Trenor, 1 
46003 Valencia 

N.SERIE 


Playstation 

" Mag«mev 
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Las tiendas Global Game: 


Global Game Point - Madrici 1 

Calle José Abascal 1 6 

Tel. 91 39.31 .346 

Global Game Point - Madrid 2 

Calle Alcalá 395 

Tel. 9137.72.288 

Global Game Point - Madrid 3 

Centro Com. Alcalá Norte 

Global Game Point - Valencia 1 

Calle Pizarro, 5 (Quart de Poblet) 

Tel. 96.15.37.520 

Global Game Store - Valencia 2 

Centro Com. Gran Turia 

Tel. 96.31 .34.067 

Global Game Store - Valencia 3 

Calle Conde Trenor, 1 

Tel. 96.315.44.10 

Global Game Point - Algeciras 

Urb. Villa Palma - B7 - L1 

Tel. 956.65.78.90 

Global Game Point - Las Palmas 1 

Alameda de Colón ,1 

Tel. 928.38.29.77 

Global Game Point - Albacete 

C/ San Antonio n**20 

Tel. 96719 12 11 


Global Game Point • 
Global Game Point • 
Global Game Point • 
Global Game Point • 
Global Game Point • 
Global Game Point • 
Global Game Point • 
Global Game Point ■ 
Global Game Point • 


Vitoria 

Zaragoza 

Alzira 

Santiago 

Tenerife 

Orotava 

Cartagena 

Valladolid 

Melilla 


Tel. 945.21.45.96 
Tel. 976.56.36.69 
Tel. 96.24.55.107 


. C/in CAhrfe4ifl 


tarioea ll< 


Calle Basoa, 14bajo 
Calle Sta. Teresa, 7 
Calle Mayor Sta. Catalina 22 
Centro Comercial Area Cental 
Prolongación Ramón y Cajal, 7 
C/ Alfonso Trujillo, edificio Temait-3, local n®12 
Plaza Juan XXIII, Ed. Parque Central, local n®8 
C/ La Merced n°4 (Junto Piza. Sta. Cruz) 

C/ General Margallo, 5 

gcnn/^la 1 1 


96.31 5.44.1 O 
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A PLAYSTATION MACAZINE 
Y PARTICIPA EN EL SORTEO DE... 



Deseo suscribirme a Playstation Magazine por un año (12 números) al precio es- 
pecial de 8.190 ptas. (30% de descuento sobre el precio de portada) y participar 
en la promoción vigente. (Europa: 1 1.745 ptas. Resto del mundo 14.475 ptas.). 

Nombre y apellidos: 

Calle: 

Población: 

Provincia: C.P.: 

Teléfono 

Forma de pago 

□ Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 

□ Tarjeta de crédito 

□ VISA (16 dígitos) □ American Express (1 5 dígitos) 

N.° □□□□□□□□□□□□□□□□ 

Nombre del titular: 

Caducidad: 

Firma: 

Domiciliación bancaria (excepto extranjero) 

Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros: 


Calle: 

N.°: Población: 

C.P.: Provincia: 

N.°DDDD □□□□ □□ □□□□□□□□□□ 

(Clave del banco) (Clave y número de control (N.® de cuenta o libreta) 

de la sucursal) 


Nombre del titular: 

de la cuenta o libreta: 

Ruego a Uds. se sirvan tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberán adeudar en mi cuenta o libre- 
ta con esta entidad los efectos que le sean presentados para su cobro a MC Ediciones S.A. 

Firma del titular 

a de de 200 . . . 

(Población) (Fecha) (Mes) 


Quince lotes de juegos 
promocionales de dos 
supertítulos: MedieuH 2 
y Sjfphon Fiiter 2 



Remite el boletin adjunto por carta o fax a: 
MC Ediciones, SA 
Paseo San Gervasio, 16-20 
08022 BARCELONA 
Tel: 93 254 12 50 Fax: 93 254 12 63 
o 

30% DE DESCUENTO 
+ CAMISEUt 01 
mYsmmmiaiia 
SI TE SDSCRIBES 



JL y Playstation son marcas comerciales de Sony Computer 
Entertainment Inc. 







BIENVENIDO A LA GUÍA DE PSMag PARA EXPRIMIR AL MÁXIMO 
GRAN TURISMO S. AQUÍ TIENES LOS COCHES QUE DEBES AGENCIARTE 
Y LAS TRAMPAS MÁS PELIAGUDAS QUE INUNDAN ESTOS CIRCUITOS 


Gran Turismo 2 


DESTE DE LA CIUDAD 

„ . Pr“ - - 

1 5 5 Touring car 

ALFA 155 TOURING CAR 


Demasiado a menudo la potencia se paga con una 
peor maniobrabilidad, pero con esta obra de arte ita- 
liana no tendrás excusa para dejar marcas de pintura 
Gracias a un chasis perfectamente equilibrado, tracció 
frenos potentes, te bastará con encarar el coche en las 
gará de tomarlas sin problemas, sobresaltos ni sorpres 
la potencia bruta de un TVR 12 Speed, pero ya quisiei 
Alfa 155. Bonito, ágil y siempre bajo perfecto control, 
taje soberbia. 

VENTURI ATLANTIQUE 

i/H)o.oao ^ ^ 

10' — - - .■>Tuo.*w OT n 

roja en las vallas protectoras, 
n a las cuatro ruedas y unos 
; curvas y él mismo se encar- 
;as. Puede que no disponga de 
ra éste tener la agilidad del 
brinda una sensación de pilo- 

«nwi 4CWCAK •••MU''» 

ATLANTiaU€ 300 

OiTurbo 

Franceses y endiabladamente rápidos. Estos super- 
coches típicamente galos quizá cuesten un ojo de la 
cara, pero ofrecen una aceleración aterradora. En 

[mí:--.. ‘ 

101.150 (X) 


línea recta son capaces de rebasar a cualquier competidor excepto al Suzuki 
Escudo, e incluso si se las tienen con éste tampoco se quedan muy rezagados. La 
disposición del motor en la parte de atrás pero por delante del eje proporciona una 
buena sensación de estabilidad, aunque la maniobrabilidad y los frenos no son todo 
lo buenos que podrían ser. Está valorado en 137.000 créditos, pero apoquinando un 
poco más en algunas mejoras puedes construir una estupenda máquina de carreras. 


1 


SUR DE LA CIUDAD 

^ «mcak 

X 

DODGE VIPER 


Puede que sea el tipo de coche con el que sueñan los 
que se encuentran en plena crisis de los 40, pero la 

r5>‘ *"^75.410 

- .-nn, 


espera merece la pena. Tras la anodina experiencia del Skyiine, he aquí una resplan- 
deciente bestia que recuerda lo que es la diversión. Los 449 CV se transmiten al 


asfalto gracias únicamente a las ruedas traseras, convirtiendo cada curva en un exa- 
men de tu habilidad y capacidad de concentración. Basta con un golpecito de acele- 
rador para ver a la bestia cabalgar. Por 72.000 créditos, toda esta potencia queda al 
alcance del piloto más inexperto, aunque las posibilidades de que la maneje con brío 
quedan muy por debajo de lo ideal. 

SHELBY COBRA DAYTONA 


Pocas veces un coche ha hecho tanto para ofender a los 
grupos ecologistas. Equipado con un motor de 47 litros 
diseñado mucho antes de que existiesen los catalizadores 
y los controles de emisiones, el Cobra es la peor de las 
pesadillas para los amantes del aire puro. Su aspecto anuncia a gritos el poderío de su 
comportamiento: Esta versión Daytona del Cobra original es estupenda, pero existe 
una versión todavía más lograda. Una victoria en la segunda ronda de Eventos de 
Coches Potentes te permitirá acceder a un modelo descapotable que se comporta aún 
mejor. Si te gustan los retos, date unas vueltas con este monstruo. 
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NORTE DE LA CIUDAD 

TVR GRIFFTTH BLACKPOOL 


A pesar de su engañoso aspecto, detrás del TVR 
Blackpool se esconde un coche con una velocidad 
impresionante. Este vehículo y su soberbio rugido de 
motor se presenta como una alternativa muy británica a los bólidos del tipo Viper. 
Puede que tu capacidad de control se vea afectada por su brutal potencia, pero el 
chasis es lo suficientemente ligero como para situarse por delante de otra joya del 
patrimonio automovilístico, el Aston Martin Vantage. Si aún así no es lo suficiente- 
mente bueno para ti, dispones de una versión del TVR 12 Speed esperándote con 
los brazos abiertos. 

LOTUS ESPRU GTl 


Colin Chapman, fundador de Lotus, siempre cons- 
truyó coches extremadamente ligeros. Con un peso 
de sólo 900 kg, este Esprit se mantiene fiel a la tra- 
dición. La incorporación de un motor de 550 CV le coloca a la altura de cualquiera 
de los coches que corren por estos circuitos. Quizá sea como volver a la década de 
los ochenta, pero este coche se maneja tan bien como cualquiera de los construidos 




desde entonces. Un chasis correcto y unos frenos bien equilibrados posibilitan la 
precisión en las curvas. La suspensión es un pelín blanda, pero eso es algo que 
QOfkás remediar, en..iirLsantiaméi] 


ESTE DE LA CIUDAD 


SKYUNE GTS-4 


©®® 


En Gran Turismo 2 hay que empezar por algún 
sitio, y éste no es otro que los concesionarios de 
coches de segunda mano del este de la ciudad. Dado 
que tu misterioso benefactor no te ha concedido más que 10.000 créditos, se 
impone la prudencia fiscal, pero esta máquina atraerá tanto a pilotos como a taca- 
ñones empedernidos. Dotado de un sistema de tracción 4x4, este coche promete la 
maniobrabilidad y la potencia suficientes como para garantizarte que pronto ten- 
drás que aprender a descorchar y rociar al respetable con la consabida botella de 
champán. 


SUZUKI ESCUDO PIKE PEAK 


2.000J000 

.MIO' CO 




Hay veces en que un solo motor no basta. Dos moto- 
res, dos turbos, un inmenso alerón y 2.000.000 de 
créditos de precio deberían bastar para cualquiera. 

Puede que tenga un aspecto ridículo y una conduc- 
ción peor aún, pero si quieres vencer a un Escudo en los circuitos de tierra tú tam- 
bién debes conducir uno. Hasta en asfalto este misil de bolsillo dejará a tus contrin- 
cantes con la vista clavada en el desproporcionado alerón que le impide salir 
volando. Cómprate uno en cuanto puedas permitírtelo. 
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DIEZ CURVAS PELIAGUDAS 



O CHICANE DE LAGUNA SECA 1 



Cuando se trata de poner a prueba la habilidad de los 
pilotos, pocos tramos resultan tan efectivos como la chi- 
cane de Laguna Seca. Esta chicane izquierda-derecha que 
empieza en la cima de una colina y que desciende mien- 
tras giras ya es bastante difícil en condiciones óptimas, 
pero en carrera roza lo imposible. La única forma de 
pasarla es haciendo gala de la cautela y el respeto que se 
merece. Q] En la larga recta que remonta la colina, coló- 
cate en el centro del asfalto y trata de seguir en línea 
recta. En el borde de la segunda cima hay un cartel de 
frenada con un tres; C2] ha llegado el momento de que- 
mar las pastillas de frenos. Frena un poco más tarde y tu 
vehículo será demasiado inestable como para dominarlo, 
C3] pero incluso frenando en el momento justo tendrás 
que luchar contra sus ganas de patinar. A medida que dis- 
minuya la velocidad, deslízate hacia la derecha de la pista 
y empieza a girar con firmeza para cortar por el interior 
de la curva. [ 4 ] Ya con el morro apuntando colina abajo, 
gira rápidamente a la derecha y da gas para empezar a 
enderezar y sacar el coche de la curva para encarar la 
siguiente. Fácil cuando sabes cómo. 
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OLAGUNA SECA 

Una vez pasada la chicane, parece que Laguna Seca no vaya a reservar 
mayores sorpresas desagradables para el conductor precavido, Q] pero 
esta última curva puede dar un susto al más experimentado de los pilo- 
tos. Puede que parezca una simple curva a la izquierda, pero al tratarse 
de la última, puedes ganar la carrera si consigues una pasada lo más 
rápida posible. La salida de la curva anterior te ha dejado en la parte 
exterior, así que es importante cruzar hacia la derecha de la pista y pre- 
pararse para frenar a fondo. [2] La mayoría de coches necesitan empe- 
zar a reducir en el cartel de frenada con el número tres, ya que hacerlo 
después puede resultar demasiado tarde en una curva que es práctica- 
mente invisible durante la aproximación. Gira con firmeza a la izquierda 
y trata de cortar limpiamente pegado al borde interior de la curva. C3] A 
partir de aquí no tienes más que rodar en línea recta hacia la meta y la 
victoria. 




ose 
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' OLA SUBIDA OE PDCES PEAK 

En lugar de tratarse de una única curva problemática, esta- 
mos ante una serie completa de curvas rápidas y cerradas a 
derecha e Izquierda que te exigirán una confianza absoluta en 
tu destreza. Cl] La conducción por circuitos de tierra requiere 
habilidades completamente diferentes a las de la competición 
sobre asfalto, y esta carrera es una de las más difíciles. La 
colocación sobre la pista importa poco, Í21 los contravolanta- 
zos y la habilidad para controlar un coche en pleno derrape 
son mucho más importantes. Aproxímate a la curva con nor- 
malidad y empieza a girar mientras frenas. C3] El resultado 
es que en el parabrisas no verás más que la valla protectora, 
pero el coche simplemente sigue avanzando de lado. Empieza 
a girar hacia el lado contrario hasta el tope y da gas a fondo 
para volver a llevar el coche hacia donde apunta el morro. 
Gradualmente, devuelve el mando a su posición central y deja 
que el coche se estabilice y avance hacia la próxima curva 
cerrada. 
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OMIDFIELO RACEWAY 

El giro final de 180° de este rápido circuito es 
algo más que una simple curva. Si quieres ejecu- 
tarlo lo más rápidamente posible tienes que trazar 
correctamente la chicane que hay justo antes. Q] 
Para aproximarte a esta compleja curva colócate 
ligeramente a la izquierda del centro de la cal- 
zada. C2] Trata de trazar una línea lo más recta 
posible, pero dale un toque a los frenos después de 
la primera serle de curvas. Ello te permitirá ganar 
rápidamente el lado derecho de la pista, C3] en 
vez de arriesgarte a barrer la gravilla con los fal- 
dones. C4] Desde esta posición más abierta, pisa a 
fondo el pedal de freno y deja que el coche encare 
libremente la primera mitad de la curva antes de 
volver a pisar el acelerador para subir la cuesta 
hacia la línea de meta. 
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QRAIM TURISMO S 


I 

OCUESTA APRICOT 

A primera vista, esta curva puede parecer complicada, pero no es 
más que una pretenciosa curva de doble centro. En la recta de 
meta forcejea con el resto de corredores para ganar la zona exte- 
rior de la pista (puedes incluso aprovechar la zona rojiblanca si así 
lo deseas). íll A la altura del último cartel da un golpe de freno y 
empieza a tomar la curva, C2] tratando de mantenerte en el centro 
mientras giras a toda velocidad. Para la segunda parte de la curva, 
suelta ligeramente el acelerador y trata de ceñirte todo lo que pue- 
das al interior, [3] en vez de mantenerte en el carril central. Tras 
aproximadamente tres cuartos de la curva, puedes volver a pisar a 
fondo y el coche cruzará hacia el exterior hasta encarar la recta, 
C4] al límite de la adherencia. 





OSEATTLE 

Antes de lanzarte a dar una vuelta completa al circuito de Seattie 
quizá quieras mejorar tus frenos, ya que desde el primer al último viraje 
combina rápidas rectas con curvas cerradas. La parte más alejada del 
circuito permite a los bólidos rodar a sus anchas, pero este tramo ha 
sido concebido para pillar a los pilotos con la guardia baja. Tras descen- 
der a toda pastilla colina abajo, íll es muy fácil subestimar esta curva. 
El piloto que realmente esté decidido a marcar el mejor tiempo frenará 
más o menos a la altura del cartel de 50 metros, de forma que podrá 
pasar por la pared de neumáticos acelerando Í21 y listo para tomar la 
próxima curva. Para aquellos coches que no disponen de tanta precisión 
en la frenada es aconsejable calentar las pastillas un pelín antes y 
avanzar un poco más en la curva antes de C3] volver a pisar gas a 
fondo. Quien no conozca el significado de la palabra miedo puede ata- 
car la curva por el interior e imponer su trazado a los demás frenando 
tarde y cerrándoles el paso. C4] Pero ten cuidado, el muro se acerca con 
una rapidez inusitada a estas velocidades... 
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OGRINDELWALO 

En este circuito de montaña, ya en la primera curva te preparan para 
lo que se avecina. Cíñete al borde de la pista más allá de lo que parece 
necesario. El panel de 25 metros es el sitio ideal para apretar el pedal 
de freno y empezar a tomar la curva. Esto te dejará en la posición idó- 
nea para empezar a acelerar cuando la carretera se cierra a la 
Izquierda en subida. Q] Sigue la curva dando gas a fondo, e intenta no 
dejarte sorprender por las irregularidades de la pista. De esta forma 
podrás aproximarte a la curva hacia la derecha que hay en lo alto del 
pueblo a una velocidad mucho más cercana a la máxima de tu coche. 
C2] Desde la Izquierda de la carretera, D] clava los frenos por un ins- 
tante mientras te acercas y [4] empieza a girar. Utiliza la potencia de 
tu coche para impulsarte en el giro, soltando el acelerador en caso de 
acercarte demasiado al muro exterior, y entra en el siguiente tramo del 
circuito. 





0 


OTAHm MAZE 

Este circuito, plagado de curvas de 180° y virajes muy cerrados, exige 
esforzarse de lo lindo y la capacidad de derrapar sin perder el control ni 
un segundo. Las tres curvas que hay justo después de la salida son de las 
más difíciles en cualquier circuito de rally. [1] Empieza por el exterior de 
la pista y cuando llegues al cartel de Tommy Kiara clava los frenos y dale 
al stick del mando. [2] Empieza a girar en dirección contraria a la del 
viraje y vuelve a pisar el acelerador. Centra el volante a medida que sales 
de la curva y deslízate hacia la derecha de la pista listo para atacar la 
siguiente, B] En caso de que se te vaya la parte trasera del coche y 
empieces a dar vueltas, suelta un pelín el gas y sigue girando en sentido 
contrario al de la curva. 






, v i.* I 
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OGRANDVALLEYEAST 

Una curva que resultará familiar a los innumerables fans de 
Gran Turismo, pero que sigue reclamando su cuota diaria de 
accidentes. Está situada al final de la recta de llegada y 
debería ser atacada desde el extremo izquierdo de la cal- 
zada. [1] Exprime la velocidad punta de tu vehículo y 
demuestra que sabes cuándo frenar haciéndolo entre la 
segunda y la última pancarta. A medida que te aproximes, 
trata de asegurar una trazada lo más recta posible durante 
el período inicial de desaceleración. C2] Hasta los coches 
mejor equilibrados con tracción en las cuatro ruedas tende- 
rán a patinar cuando frenes a fondo, por no hablar de 
máquinas más temperamentales como el Griffith. Por esta 
misma razón, trata de no pasarte con el gas cuando salgas. 
[3] Apretar suavemente el acelerador te ayudará a trazar la 
curva correctamente y a salir por el exterior, [43 mientras 
que si lo pisas demasiado girarás como una peonza. Así 
es que, para controlar el coche con precisión, sé delicado con 
el acelerador y contempla como el resto de coches pierden el 
norte y se estampan contra la pared de neumáticos. 


0RED ROCKVALLEY 

La gran mayoría de circuitos rápidos están hechos de lar- 
gas rectas y de curvas peraltadas que no ofrecen dificultad 
alguna. Sin embargo, justo hacia la mitad de este circuito 
hay un tramo que se sale de la norma. Tras haber pasado 
como una exhalación por la serie de curvas peraltadas a la 
derecha y por dentro del túnel. El] el coche sale a la luz del 
día. De nuevo, la tentación es seguir acelerando pero, como 
antes, esta curva ha sido creada para bajarte los humos. 
Sigue la línea de la derecha y calienta las pastillas de freno 
con unos toquecitos espaciados para poder entrar a tope en 
esta curva a ia Izquierda. C23 Cuando empieces a recobrar 
velocidad, [33 vuelve a situarte a la derecha para entrar en 
la gran curva peraltada con el ángulo adecuado. [43 Ahora 
ya puedes pillar la curva dando gas a fondo y catapultarte 
hacia el siguiente tramo rápido. 


□0O 
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SILENCIADOR 


Cambiar el silenciador es una de las primeras 
necesidades para aquellos que necesitan mejorar 
su rendimiento sin salirse del presupuesto. Se 
trata de una parte del sistema de ventilación que 
fuerza la entrada de oxígeno en el motor, los 



silenciadores aumentan el flujo de oxígeno y 

favorecen así la combustión. Más aire es sinónimo de mayores explosiones y de 
más revoluciones por minuto. Al principio, la diferencia no salta a la vista ya 
que son más efectivos si se usan para alimentar motores trucados o provistos de 
turbo. Una forma sencilla y barata de ganar unos caballos suplementarios. 


FRENOS 


PASTILLAS DE FRENO 

• @ 

IIB3 rmni i <k« • 

Sin duda alguna, la más valiosa de todas las 
modificaciones disponibles. Un juego nuevecito 
de pastillas de freno puede rebajar drástica- 


reducirán la distancia que tu coche necesita para pasar de la más bestial de las 
velocidades a la más radical de las paradas. Eso quiere decir que puedes frenar 
más tarde y más a fondo, y seguirás pudiendo volver a acelerar sin acabar cla- 
vado en la valla. Imprescindible para las carreras de resistencia, ya que las pas- 
tillas convencionales no aguantan tales distancias. | 

REGULADOR DE FRENADA 



El bloqueo de los frenos es una de las razones 
principales de una mala frenada. Este caro sis- 
tema ABS hará que no vuelva a salir ese humo 
blanco de tus neumáticos cuando luchas por no 
comerte la barrera. En combinación con unas pastillas nuevas, el resultado es 
una mejor estabilidad incluso en las curvas más cerradas, lo que significa que 
podrás colarte por el interior de otros coches menos preparados. Algunos de los 
coches más antiguos, como el Ford GT40 Daytona, no pueden instalar esta 
mejora ya que sus sistemas de freno son anteriores. 



EL MOTOR 


ORDENADOR 


En vez de actuar directamente sobre el motor, 
esta mejora arranca potencia suplementaria de 
la unidad existente gracias a una combustión 


más eficiente. Amortiguará esas pequeñas caí- 
das de la curva de aceleración, aumentando ligeramente la velocidad y mejo- 
rando el reprís. La ganancia es poco más que mínima si tenemos en cuenta el 
gasto asociado. Considéralo un artículo de lujo en el que gastarte el dinero una 
vez hayas adquirido el coche de tus sueños. 

EQUILIBRADO DE MOTOR 


Esto ya son palabras mayores dentro de la inge- 
niería mecánica. Se trata de desmontar el motor 
por completo, equilibrarlo y volverlo a montar. 

La aceleración se vuelve más suave y anula cual- 

'IP ^ ’lí 

AAM 

t tih ^ Vmiv 

l«n« l«r ^ V”; 

quier limitador de revoluciones que tuviera insta- 
lado el coche. Aún mejorando sensiblemente la potencia, normalmente sale más 
rentable hacerlo en motores aspirados que en sus primos con turbo. 

RECTIHCADO DE ASIENTO DE VÁLVULAS 


: r.i' in iw*— «uMw 

Una cabeza de cilindro limpia rinde mejor, pero 
también sale más cara. Al igual que antes, esta 
operación está reservada para motores despro- 
vistos de turbo. Se nota un ligero incremento en 

^lOrnvlv.Q 

■33 ■»'»«- lí- • • « C_> 


el número de caballos por un precio que equival- 
dría a la compra de un turbo para la mayor parte de coches. 

Muy caro. 

PUESTA A PUNTO DE MOTORES ASPIRADOS 

Para aquellos que disponen de turbo, esto es la 
siguiente mejor opción que se puede hacer. A 
cambio de tu dinero tendrás más revoluciones y 
la consiguiente caída del par del motor. De esta 
forma, aunque puedes arrancar del motor una 
velocidad punta más alta, pierdes en aceleración, sobre todo cuesta arriba. Es 
una mejora vital para cualquier coche de aspiración normal y una nueva caja de 
cambios suplirá cualquier pérdida de potencia. 



AUMENTO DE LA CIUNDRADA 






Una de las posibles mejoras para un coche de 
aspiración normal es esta rectificación completa 
del motor. El resultado es una mayor capacidad 
del motor, lo que aumenta la potencia de salida 
de tu coche y mejora el comportamiento del 
motor tanto a bajas como a altas revoluciones. No es barato, pero se trata, 
sin duda, de una de las mejoras que más valen la pena a falta de turbo. 
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QPAIM TURISMO S 


TREN DE TRANSMISIÓN 


CAJAS DE CAMBIOS 



Debes seleccionar qué modificaciones 
hacer en tu caja de cambios en función 
de las características de tu coche. Las 
dos primeras opciones dan lugar a 
coches con una aceleración fenomenal, 
pero con velocidades punta relativamente | 
discretas. Esto las hace ideales para las 
rectas cortas de circuitos como Rome 

Short o Autumn Ring. Sin embargo, en otros circuitos estarán estrujando la 
marcha más larga mientras el resto de coches les adelanta sin problemas al 
final de la recta. La opción más recomendable es comprar el servicio 
personalizado completo. Es más caro (11.000 créditos), pero se trata de 
una buena inversión. Por dicha suma tienes un sistema fácilmente adaptable 
a cualquier situación de carrera y, gracias al sistema automático, no tienes 
ni que mancharte las manos de aceite. Para variar los ratios no tienes más 
que desplazar la barra. Para gozar de una configuración equilibrada, que 
vaya bien con la mayoría de circuitos, selecciona ratios cercanos a 12. Para 
mejorar la aceleración desplaza la barra hacia la izquierda, y hacia la 
derecha si lo que quieres es aumentar tu velocidad punta. Una inversión 
que vale la pena. 


DISCOS DE EMBRAGUE 


Después de haber gastado tantos 
créditos en tu motor, querrás asegurarte 
de que toda su potencia bruta se 
traduce sobre el asfalto. La compra de 
unos discos de embrague nuevos es la 
forma más sencilla de garantizar que 
toda esa potencia suplementaria no se desvanece antes de llegar a la caja 
de cambios. Con tres mejoras sucesivas la diferencia se hace evidente. A 
mayor gasto, mayor calidad; a mayor calidad, mayor es la ganancia en el 
par del motor y dispondrás de más potencia 



DIFERENCIAL AUTOBLOCANTE 


í 0 *7 


13 -- 1 . . 


Este dispositivo permite a cada rueda 
rodar de forma independiente, a diferente 
velocidad de la de las otras tres. Esto per- 
mite mejorar el agarre, ya que impide que 
el neumático patine al pasar por una 
superficie deslizante como la hierba o la 
gravilla, A menudo esta situación resulta delicada ya que la adherencia es dife- 
rente a cada lado y el coche acaba girando sobre sí mismo. Dado que este sis- 
tema es especialmente efectivo en coches de tracción trasera, puede resultar 
una adquisición útil para aprovechar al máximo toda su potencia. Para los 
coches con tracción total o trasera es preferible el sistema bidireccional, mien- 
tras que los de tracción delantera obtendrán iguales resultados con el sistema 
unidireccional, más barato. 


EJE DE TRANSMISION Y 
VOLANTE MOTOR DE CARBONO 






Dos económicas modificaciones que sir- 
ven, básicamente, para reducir el peso de 
tu coche. Un volante motor más ligero 
repercute en una pérdida de revoluciones 
en subida debido a la reducción en su 
masa, pero en un coche de carreras el 
efecto es desdeñable. El eje de transmisión de carbono aumenta ligeramente la 
aceleración. 

TURBOS 

Actualmente el turbo está más de moda 
entre los coches japoneses que entre sus 
primos europeos o americanos. Se trata de 
la forma más fácil de aumentar radical- 
mente el rendimiento de un motor de poca 
capacidad. También son la solución más 
barata para convertir tu adormilada cafetera en una bestia de competición. El 
fenómeno conocido como turbo-lages el aspecto negativo de esta modificación; 
el turbo genera una pausa en el ciclo de aceleración justo antes de desplegar 
toda su potencia suplementaria. Aunque en coches con un turbo sencillo y una 
caja de cambios convencional este efecto puede resultar fácilmente constatable, 
a medida que aumenta la complejidad de los turbos y se acercan las ratios de la 
caja éste tiende a desaparecer. 


NEUMATICOS 




Con un nuevo juego de herraduras ade- 
cuado se puede domar al más tempera- 
mental de los pura sangre. Un Cobra con 
unas gomas bien blandas es casi hasta 
manejable, mientras que un Skyline sim- 
plemente corre más. Cuanto más blando 
sea el compuesto del neumático, mayor es el agarre y mayor es el desgaste. Esto 
último es irrelevante en la mayoría dé carreras, pero la diferencia es tremenda 
tras 60 vueltas en una carrera de resistencia. Para estos eventos de larga dura- 
ción hasta una goma dura no duraría más de 15 vueltas antes de desintegrarse, 
mientras que un neumático medio te dejará rodando sobre las llantas al cabo de 
unos diez circuitos. 


SUSPENSION 




Lo que una vez te bastó para dar una rela- 
jada vuelta por el aparcamiento del centro 
comercial ya no es suficiente para la compe- 
tición de verdad. Una suspensión nueva 
mejora la frenada, la estabilidad, el compor- 
tamiento en las curvas y el agarre. Un kit de 

suspensión deportivo totalmente ajustable es perfecto para todos aquellos que 
estén dispuestos a ensuciarse las manos; para los menos manitas, el kit básico 
de recambio garantiza una mayor precisión en el manejo de cualquiera de 
los coches. Una compra imprescindible para cualquier coche veterano que 
acuse problemas de balanceo, o para aquellos propietarios deseosos de dar 
la talla en las categorías superiores. 
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REDUCCIÓN DEL PESO 


Hacer que resplandezca con un alerón, el espoiler y una 
atractiva mano de pintura, supone la última etapa en la 
conversión de cualquier bólido que se precie. Habiendo 
pasado por las tres etapas de reducción de peso, es probable 
que éstos sean los últimos créditos supervivientes de tu cuenta 
corriente. Esta mejora te permite ajustar la dinámica del coche, 
además de ser una oportunidad para cambiarle el color a la máquina de tus 
sueños. Un gasto considerable que a menudo estaría mejor empleado en un 
coche completamente nuevo. 


A pesar de que existen límites para el tamaño del motor o el número de caba- 
llos, no hay restricciones en cuanto al peso mínimo de los vehículos. Si te gas- 
tas el dinero en esto conseguirás mejorar todos los aspectos del comporta- 
miento de tu coche, incluyendo la velocidad punta y la frenada. Pero ten siem- 
pre en cuenta que debes acabar cada una de las fases de esta modifica- 
ción antes de emprender la siguiente; puede resultarte muy caro 
para una mejoría apenas tangible. Con estos precios vale más 
planteárselo cuando tengas un coche que pretendas conservar 
y del que necesites exprimir hasta la última gota de velocidad. 


MODinCAClONES DE COMPETICIÓN 


GRAN TURISMO 2. LOS EXÁMENES MÁS 

PARA DISFRUTAR AL MÁXIMO DE TODAS LAS 
COMPLEJIDADES DE DRAfV TURISMO S TIENES QUE PASAR 
TODOS LOS EXÁMENES DE CONDUCIR DE ESTE 
ASOMBROSO JUEGO. PARA APROBAR EN LAS TRES 
PRIMERAS CATEGORÍAS BASTA CON UN MÍNIMO DE 
HABILIDAD, O TU TARJETA DE MEMORIA ORIGINAL, PERO 
CUANDO LAS COSAS SE PONGAN FEAS NO TIENES MÁS 
QUE SEGUIR NUESTRA GUÍA DE LOS EXÁMENES MÁS 
DUROS 



0 



RETROVISOR, SEÑALES, MANIOBRAS 


Antes de enfrentarte a un examen de los peliagudos fíjate siempre en la demostración del fabri- 
cante. Te enseñará cómo se consiguen los mejores tiempos y, con todas las opciones en pantalla 
activadas, podrás hasta fijarte en las zonas de frenada y las diferentes velocidades en las cur- 
vas. Comparando toda esta información con tus actuaciones podrás saber si necesitas mejorar 
sustancial mente tu técnica o si con un poco más de empuje bastará para pasar la prueba. Esta 
opción puede ser de especial utilidad en carreras con las que no estás familiarizado, como el cir- 
cuito Rome Night, que sólo aparece en el Carnet Especial y en el disco de modo Arcade. 

Cada circuito está dividido en tres secciones y cuando llegas a los niveles del Carnet Espe- 
cial estas demarcaciones pueden resultar increíblemente útiles. Cada vez que com- 
pletas una sección te dan un tiempo parcial, que no sólo te informa de cómo lo 
estás haciendo a lo largo de toda la vuelta, sino que también puede servirte 
para juzgar con precisión en qué secciones estás rodando al máximo. 
Práctica y perseverancia son esenciales. Dado que no puedes cam- 
biar ni el coche ni su configuración es importante que aprendas a 
adaptar tu estilo de conducción a cualquier situación que se pre- 
sente. Puede que hayas conseguido dominar un circuito con un 
soso sedán 4x4, pero intenta utilizar la misma técnica al volante 
de un volátil Viper de carreras y verás como no te funciona. Así 
es que date una vuelta sin prisas con cada coche para hacerte 
una ¡dea de la topografía del circuito y a continuación intenta una 
serie de vueltas rápidas. Te sorprenderá comprobar como tus tiem- 
pos no dejan de bajar vuelta tras vuelta hasta hacerte con el 
galardón plateado. 


EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE AGO 2000 




G03 






IB-6&8 

Q - 2] Esta prueba de slalom exige un control 
preciso. Debido a la escasa separación entre los 
obstáculos es necesario dar rápidos volantazos a 
izquierda y derecha, lo que constituye la oportuni- 
dad perfecta para usar el Dual Shock, si es que no 
lo estás haciendo ya. Intenta hacer las mínimas 
correcciones posibles con el volante y en lugar de 
perder el tiempo con el freno, acelera sólo cuando 
el morro apunte en la dirección adecuada después 
de haber rodeado un obstáculo. 

1B-10&IA-9 

Í3 - 4] Ésta es la temida chicane de Laguna Seca. 
Basada en un tramo real, combina una chicane 
ciega con una desagradable subida y una cuesta 
abajo pronunciada. Empieza por subir velozmente 
la colina por el centro de la pista, apuntando más 
o menos al exterior de la curva final. Cuando lle- 
gues al cartel con el número tres, frena a fondo y 
lucha contra los deseos del coche por abandonar 
la calzada. Empieza a moverte hacia el exterior 
antes de girar con decisión para pasar por el cen- 
tro de la chicane. Gira el volante a tope hacia el 
otro lado y sal rozando el exterior de la curva 
mientras aceleras definitivamente antes de alcan- 
zar la última curva y la línea de meta. 

IA-5 

L5]Tus primeros escarceos con el maravilloso 
Suzuki Scudo. Pilla este misil de bolsillo por el 
pescuezo y arrójalo literalmente contra las curvas. 
Sírvete de contundentes técnicas de contravolan- 
tazo para girar y deja simplemente que su fuerza 
bruta te lleve en volandas hacia las rectas. Cuando 
asumas que este coche no obedece a las normas 
convencionales de pilotaje tendrás un aprobado de 
plata esperándote en la línea de llegada. 

EL CARNET ESPECIAL 

Ha llegado la hora de que te pongas realmente a 
prueba. Ahora ya no te enfrentas con tramos per- 
fectamente independientes de un circuito en con- 
creto; el Carnet Especial te exige completar una 
vuelta en alguno de los circuitos más duros del 
juego. Aquí ya no hay lugar para el error; la per- 
fección es la única moneda de cambio. La vuelta 
de demostración te enseñará cuál es el estándar 
dorado fijado por los creadores del juego y tam- 
bién es la mejor fuente de información sobre cómo 
alcanzar tales récords. 

S-ITAHITIROAO 

[6] Este Mini nos ofrece una vuelta introductoria 
relativamente suave. Dada la discreta velocidad a 
la que se desarrolla la vuelta, lo que realmente 

I 





03-4 




EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA OE PLAYSTATION MAGAZINE AGO 2000 








0 


complica esta prueba es la frenada, o la ausencia de 
frenada. Para salir airoso concéntrate en mantener 
siempre un posicíonamiento perfecto sobre el 
asfalto. Sólo hay dos curvas que te exigirán reducir 
la velocidad. La curva en S que hay tras aproxima- 
damente un tercio de circuito sólo precisa de un 
ligero golpe de frenos mientras te deslizas por la pri- 
mera mitad. La segunda es una curva cerrada a la 
derecha tras una suavísima curva a la izquierda. l\lo 
seas brusco en la trazada, mantón tu velocidad y 
deberías superar el exámen sin demasiados proble- 
mas. 

S-2SEATTLEC0URSE 

C7] La clave de este circuito vallado reside en la 
elección del GT40 como vehículo de prueba. Sus fre- 
nos de tambor amplían las zonas de frenada hasta 
los paneles de 75 metros. Al disminuir antes la velo- 
cidad tienes más tiempo para enderezar el coche y 
volver a dar gas definitivamente hasta llegar a la 
línea de meta. Puede parecer que el primero y el 
último tramo son los decisivos por lo cerrado de sus 
curvas, pero no te confíes en la angosta sección 
intermedia porque resulta muy fácil perder un 
tiempo precioso entre sus barreras. 


S-3SM0KEYM0UNTAIN 

[8] Una vez que hayas conseguido controlar los 
derrapes, este circuito de tierra te resultará razona- 
blemente simple. Asegúrate de que frenas única- 
mente cuando ya hayas empezado a girar y a conti- 
nuación gira hasta el tope en dirección contraria a 
la de la curva. Con esto evitarás el trompo cuando el 
coche empiece a culear. Endereza el volante poco a 
poco al mismo tiempo que vuelves a apretar gas a 
fondo. Si consigues mantener el coche bajo control, 
el tiempo límite es lo suficientemente alto como 
para asegurarte el aprobado a la primera. 

S4 

[9] A diferencia de los coches de exámenes anterio- 
res, este Nismo es todo un pura sangre de las carre- 
ras, y hay que tratarlo como tal. La confianza es 
crucial en caso de derrapaje, pero dando el gas sufi- 
ciente el coche permanecerá dentro de los límites de 
adherencia. Ya en la primera curva puedes poner a 
prueba esta teoría, ya que tras frenar en la entrada 
es necesario mantener el acelerador pisado a fondo 
a lo largo de la curva en S y dentro del túnel. La chi- 
cane final también puede pillar al incauto con la 

guardia baja debido 
a su poca pro- 
fundidad. 



así que asegúrate de mantenerte pegado al ala 
izquierda y de frenar un poco para tener espacio 
suficiente para la última curva de 180“. 

S-5 

[10] Como ya pasaba con el circuito Tahiti Road, 
mantener la velocidad es crucial cuando se está al 
volante de una pieza de museo. Este Lotus aqueja 
una falta de aceleración tal, que si se quiere llegar a 
conseguir un tiempo ganador hay que dejar a un 
lado cualquier atisbo de buen juicio. De modo que, 
nada más empezar, pégate al exterior de la calzada y 
entra en la primera curva tan recto como te atrevas. 
Sólo así conseguirás el ángulo perfecto para la 
subida por la ciudad. De igual modo, la doble curva 
final también requiere que mantengas el pie alejado 
del freno hasta que hayas entrado en el segundo de 
los dos virajes. 

[11] Por insensato que parezca, la primera serle de 
curvas puede pasarse a máxima velocidad siempre 
y cuando no pises las marcas amarillas de la carre- 
tera. Sin embargo, la curva a la derecha que lleva a 
la parte de atrás del circuito sí que requiere una leve 
frenada, al igual que los virajes que la siguen. Las 
curvas finales son mucho más exigentes y lo mejor es 
tomarlas pronto (los carteles de 50 metros son el 
sitio ideal para echar el ancla y empezar a girar). 

No hay demasiado que temer en esta prueba 
y el aprobado es claramente ase- 
quible. 

S-7 

[12] A estas alturas, 
la chicane de Laguna 
Seca no debería 
tener secretos para 
ti, pero a los mandos 
de un Viper todavía 
queda mucho que 
aprender del resto del cir- 
cuito. Dado el carácter agüe- ► 
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rrido del Dodge^ ten cuidado cuando frenes y no 
estés corriendo en línea recta porque no hace falta 
demasiado para sacar a esta máquina de la pista. 
Frena pronto en las curvas y corta siempre por el 
interior para permitir que la excepcional potencia 
del motor coja las riendas del vehículo. Pero tam- 
poco te confíes demasiado, la última curva, ciega y 
a la izquierda, parece más lenta de lo que es en 
realidad. Empieza abierto a la izquierda y deslí- 
zate hacia la derecha mientras frenas a fondo en el 
cartel número 3. Parece lento, pero es la única 
forma de pasar a salvo por este peliagudo viraje. 

[13] Gracias a las vallas protectoras, que Impiden 
que tus errores sean fatales, y a la generosidad del 
tiempo máximo permitido, esta prueba no va a 
interponerse en tu camino. Todas las curvas exigen 
derrapajes potentes y volantes girados a fondo. 

Con las habilidades adquiridas en las pruebas de 
rally tendrás bastante para pasar este examen. No 
es más que una versión concentrada de lo que ya 
has hecho antes. Disfruta de la vuelta y ve a por la 
plata ya en el primer intento. 

S-9 

[14] Posiblemente una de las pruebas más duras 
de todo el juego. Necesitarás cargarte de con- 
fianza ya que tendrás que pasar con este Alfa tan 
pegado a las vallas que puede que pierdas algún 
retrovisor que otro. Para completar el primer 
tramo toca el freno sólo en la entrada de la pri- 
mera curva y vuelve a hacerlo de camino a la chi- 
cane del segundo tramo. Una vez allí, frena con 
antelación y pasa tan pegado a la valla interior 
como te sea posible. Gas a fondo para la salida y 
no lo sueltes en las curvas a la Izquierda que 
siguen. Frena a fondo para la curva de 180° y 
aborda la curva final como si fuera doble, es decir, 
frena sólo en la segunda mitad de la curva. 



s-io 

La cuesta Apricot puede 
resultar dura para un coche 
tan potente como el GT-One, 
así que trata la primera curva 
con el respeto que se merece. 
Disminuye tu velocidad en la 
entrada pero sé lo suficiente- 
mente atrevido como para 
soltar el freno cuando el 
coche empiece a deslizarse 
hacia el exterior. Llega casi a 
detenerte en la curva de 180° 
gigante que hay hacia la 
mitad del circuito y no te 
entusiasmes demasiado en la 
S final. Si no frenas al entrar 
acabarás con el morro en las 
barreras del fondo. 



□0B 




EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA OE PLAYSTATION MAGAZINE AGO 2000 









PSONl 



ANALIZAMOS 


Alundra 2 ^ 

> \A^alt Disney World: Magical Racing Toüf 
Marranos en guerra 
O \A/ip3out: Special Editlon 
Front MIssIon 3 

Dragón Valor \ . ^ 

Vagrant Story vV' 

^ Destruction Derby Raw 




PSMag ANTERIORES 


29 




Playstation 

' í^aazíny^ 


DRIVER 

U i^: 

SÍPHONÍlUffr^ 
Im ífüAKS 


FINAL í • 

c«»irtDV iim ^ 


MrmsYvi^, 


CO 29 : OriBvr, Btoodiinss. Retra Forcé, 
Rogratt, lanli Racer. Athoator* 
Gante, Rolicsge 
tdeann logaUecI 


CD 14 ; Oa iamroer Leming. Bogs Btrmty: 
Pertfide ce el Rempe, Fvd Zene. Ral 
Attack. OecagtoQ Ortm. lemi, Tekken 1 . 
Este es FótlttH 
(demos iofebles) 




MagazíneiD 


CO 10 : Ridga Racar I\rpe 4 . Gen: Deep Couer 
C a c to . Actn lea Roctof 2 , Fai Fu. Iwiog, R> 
Type Delta. Big Rece OSA. Randora'e Box 
(demos iagtblas) 


PlaySta^ 

^ Rflanavinafctv 

_ 

5 1959^ 

. ®íwi¡r 

Itffmeoimr^iis ppc 

GO 31 : Ropotons; El Rriou|iio, 

RAIIO: RrosaTire, Puma Street Soccer. Tbs 
Sratratream Saga, Iwa Wire. YVJ. Video Potor 
(damos lugablesl 


iNCUOdOt 



CO 35 ; VITiplOTft. Ro Fear OowahiQ 
Mcnmtain Btkiog, Poiot Blaol 2 , 

Om lamowr lamioy. lego Racert, 

R/C Stoot Copter, Missioc: loipossitile. F 1 
‘09 (demos lugeblesi 


_ TDP^flBRJUOffl.nn 

Utieli/e 0f clásicn 

CO SO: Onato tt, Otoo Crisis, MBS; SpecJal 
Uisshms, Esta es Fátbol, Sou) Raaver, 40 
Wmln. larzaa (dsoios {ugabtesl 


32 

Playstation 

■ ' nilagazineíE& 

I 


'filent 

?0BMUUn 


hill 


Itárwars 

EPiSOOlOI 


rr"^nf!7i < «««• h 

CO 32 ; Sgptioa rilter, Apa Escapa. Monaco 
Graod Pm. Bloody Roar 2 . CoTm McRaa 
Raity. Omer 
(demos (ogatttes) 

Playstation 

« t Wlagazine 

ti MEJOR 

JUEGO DE i 'V Xv 

CARRERAS ^ 

hawueito^5\^ v' 

PlAVSWiaM2 í 

REsiQEináiLa 

MSTUCp-JJimiCüUl? 


{í 9 lí£CSc 


I 


CO 37 : lomb Raidor The Last Reuelatioo. 
Spvro 2 . MisstonJmpossthla. Figbting Forca 2 . 

Champtonship Motocrass, Kiogsley, Killer 
loop. Destrepo, Expendafale (demos pigahles) 


III 


33 




Playstation 

IraflüT 

. 

fcPMlVlllllO í “StfilÍRlAllJ J 

niEMESIS 

«r>* 

CO 13 ; Ansa Roornikosa Sraash Conrl 
iNmis, Omega Boost, Croe 2 , Opera Of 
Destruction. Command & Congoer Red 
Alert, Tbtat Orhna' 

(demos ingahtes) 




„ 38 

Playstation 


Magazine 




CO 38 ; Oras Tunsrea 2 . FIFA 2000 , 
Crosb Teen Rtciag. NBA 2000 , Raíohouu Six, 
Jado Cocooo, Esta es Fútbol, Poog (demo 
logebia). Atanland Cempiiatum (mdeo) 



PiayStatioh 


Playstation 

# Magazine 


A/Iagazíne 


Un thrílter de 
npionaje al 
estilad* 
Hoüiiwood 


SS 


SYPriON 

FILTEB 


REVIEW 


Kítiifo para ganar 


CHASE THE 
EXPRESS 

Jack Morton al rescate 
del embajador 


El gtnviio utor smtricaRD 


REVirx 


iLaM 

0N.<sinsa] 


C 039 : Tof Story 2 . V-Rafty 2 . MTV 
SaoRoboardiDg. Sted Storm. Pac-Maa Worid. 
DVorms Armageddoo. NRl Chaoqüossbip 
2000 , Sraa lummo 2 , Centipeda (demos 
jagaMes) 


Cl 40 : Utfs» 2000 , F 1 - 99 . Acó Combat 1 , 
Actioo Mae: Missioo Rtremo, Eagta Ooa; 
Kamar Attack (demos pigabiasJ. Y ade- 
mes. Micro Maníaos, Graa Turismo 2 . 
loom Boddies. Cotong Wars: eJ Sol Ro|o 


CO 41 : Las 14 Horas de lo Mans, Coloof 
Wars; d 8 o( Rojo, Rollcaga Staga II, Space 
Debrts, Demotitnm Racer (demos iugables). 
Además, fideos da MediEtnl 2 . GbeuJ Panic, 
Ceol Boarders 4 y Qrandta 


CO 42 : UicroManiacs, Bemobtmo Racer, Ptayer CB 43 ; UEFA Champrens leagoe 2000 , Everybody’s 
IfUoager 2000 . Pro PtobaO: Faotastk Joomey y Boíl 2 . Medtavtl 2 , Orbao Chaos y WWÍ Smack 
Renegade Racers (damos pigablas). Además, videos Oowo (demos togabtesl. Además, fideos de WTC 
da Syptoa Fílter 2 . (tadikol Bikers, WWF Smack Wortd Toormg Cars, Coba Me Rae 2 . 0 , Teteñecos 
Oown. Colony Wars; El Sol Rojo y N-Ges Raciog RaceMania, Spider-Maa y Star txiom 


Recorta por aquí 

Consigue los números anteriores 
de Playstation Magazine a S75 ptas. cada uno 

(+ 4DO ptas. de gastos de envío] 

PÍDELOS INDICANDO CLARAMENTE TU NOMBRE Y DIRECCIÓN A: 
MC Ediciones, S.A. P° San Gervasio 16-20. 08022 - BARCELONA 

Nombre y apellidos: 


DESEO RECIBIR AL PRECIO DE PORTADA LOS EJEMPLARES SEÑALADOS CON UNA X 
16 0 17 0 18 0 19 0 20 0 210 22 0 23 0 24 0 
25 0 26 0 27 0 28 0 29 0 30 0 310 32 0 33 0 34 0 
35 O 36 O 37 O 38 O 39 O 40 O 41 O 42 O 43 O 

Forma de pago: 

□ Contra reembolso 

O Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 

□ Tarjeta de crédito 


Calle: D VISA (16 dígitos] □ American Express (15 dígitos] 

Población: N.- UOl 

r-. • - ^ (caducidad] 

Provincia: C.R 

Teléfono Nombre del titular: 


Firma: 


CARTAS 


Feedback, Playstation Magazine, MC Ediciones, Paseo San Gervasio 16-20, 08022 Barcelona playstation@mcediciones.es 



DESPÁCHATE A GUSTO, ESTA SECCIÓN TE PERTENECE. ACEPTAMOS COMENTARIOS: 
DESDE LOS MÁS BENÉVOLOS Y MODERADOS A LOS MÁS VIPERINOS Y ALAMBICADOS. 



Carlos, completamente 
acabado. Cuando los 
lectores empiezan a ser 
más brillantes que un 
redactor, lo mejor es ir 
pensando en otra pro- 
fesión... Pero aun así, 
no nos lo quitamos de 
encima. a 


EN DEFENSA 
DE SHADOWMAN 

Saludos. Soy Óscar y tengo 13 años. 
Hay un par de dudas que espero que 
me podáis resolver: 

En Dríver, ¿se puede escoger el 
vehículo con el que realizas las misio- 
nes? ¿Cómo? Yo siempre llevo el 
mismo coche. 

Me apasionan los juegos de acción 
iSyphon Filter ly 2, Metal Gear 
Solid) y los Survival Horror {RE y 
SUent HUI). ¿Qué juegos de ambos 
géneros me recomendáis? ¿Qué tal es 
Fear Effectl ¿Y RE31 
¿Colín Me Rae Rally 2.0 o MIchelin 
Rally Mastersl 

Por último, me gustaría decir que 
habéis sido un pelín severos con Sha- 
dowMan. Sí, gráficamente deja mucho 
que desear, pero es una aventura lar- 
guísima y muy bien ambientada. 

Aquí me despido. Adiós y seguid así. 
Oscar Pardo López 
Irún (Guipúzcoa) 



1. No. En cada ciudad (de las cuatro 
que componen el juego) conduces un 
cacharro. En algunas misiones, se te 
encomienda conducir otros coches 
para llevarlos a otro sitio, esconder- 
los, etc.; pero en todo caso, el coche 
que debes conducir lo elige el juego. 

2. De acción tipo SFy MGS no ha 
vuelto a salir nada espectacular desde 
SF2. Y de terror, todavía, tampoco. 
Pero por poco tiempo: está a punto de 
salir Parasite Eve II, una auténtica 
obra maestra, aunque a base de gráfi- 
cos 2D como RE. Alone in the Dark 
/i/ también promete, pero habrá que 
esperar un poco para decir algo defi- 
nitivo. Fear Effect está bastante bien, 
como RES, pero ninguno está a la 
altura de RE2, SUent o Parasite 
Eve II. 

3. Los dos son imprescindibles, por 
razones diferentes. Aunque, a juicio 
de Mario Santos Cver carta 
siguiente], parece que Colín 2.0 es la 
mejor opción... Vaya, desde luego, el 
título de Codemasters es más largo, 
variado y fácil de seguir. Pero lo 
mejor es que consigas los dos. 

4. No sólo fuimos severos con él por 
sus gráficos (penosos), sino también 
por el control (terrible), por las cáma- 
ras (defectuosas), por la animación de 
los personajes (exagerada y nada rea- 
lista), y por todo en general. Menos 
mal que, al menos, a alguien le 
gusta... 

DECEPCIONADO CON LA 
NOTA DE RALLY MASTERS 

Hola, me llamo Mario y soy un apasio- 
nado de los coches. Soy piloto y llevo 
cinco años compitiendo. Los tres pri- 
meros corrí sobre tierra en pruebas de 
Autocross y, después, me pasé a los 
ral lies de asfalto, en los que llevo dos 
temporadas. Además, he pilotado mul- 
titud de vehículos, desde pequeños 
deportivos como Renault 5 Turbo, AX 
Sport, Fiat Uno Turbo, etc. hasta 
potentes 4x4 como Sierra Cosworth, 
Golf Rally o Lancia Intégrale. Con 


esto os quiero decir que sé perfecta- 
mente cómo son las reacciones de un 
coche llevándolo al límite, tanto en 
asfalto como en tierra. En el escaso 
tiempo libre que me queda también me 
gusta conducir en la gris. Lo que busco 
en un juego es, por encima de todo, su 
realismo en la conducción. Los gráfi- 
cos, la jugabilídad, los niveles, etc., 
aunque también son importantes, 
pasan a un segundo plano. 

Compraba vuestra revista porque me 
parecíais serios, pero sin perder el 
buen humor y, sobre todo, profesiona- 
les. El caso es que la confianza que 
tenía en vosotros era tal, que cuando 
leí en el número 41 el análisis de 
MIchelin Rally Masters, dije «joder, 
qué pedazo de juego. Hay que com- 
prarlo». Hubo gente que me intentó 
persuadir pues, según ellos, habían 
leído el análisis del juego en otras 
revistas y no lo ponían tan bien. El 
caso es que yo seguía confiando en 
vosotros y compré el juego. Entonces 
vino la decepción: ¿gráficos magnífi- 
cos? Pero si hasta los de Colín son 
mejores. Y no digamos ya los de V- 
Rally 2 o Rally Championship, que son 
como mil veces mejor. La jugabilidad, 
los modos, los niveles, etc. esto sí es 
fantástico. Pero llegamos a lo más 
importante: realismo en la conducción. 
¿Cómo es posible que digáis que es 
perfecto y que la conducción es aun 
más realista que la de Colín McRae 
Rally? Las reacciones de cada coche 
son distintas, de acuerdo, pero es que 
ninguno de ellos se parece a la reali- 
dad. 

Habláis también de las reacciones 
según se utilicen los frenos, de las iner- 
cias, de sobrevirajes; todo esto suena 
muy bonito y profesional, pero se 
queda sólo en eso. Monta en un 
AX de 120 CV o en un Lancia Inté- 
grale de 300 CV y date unas vueltas al 
límite, en un circuito de tierra o de 
asfalto, entonces sabrás lo que te digo. 

De todas formas, no puedo entender 
cómo después de analizar juegos como 


Colín, GT o GT2, en \os que las reac- 
ciones de los coches se parecen bas- 
tante a la realidad (salvo algunos 
fallos, pues ninguno es perfecto), digáis 
esas cosas de MIchelin Rally Masters. 
Ojo, no quiero decir que sea un mal 
juego, pero desde luego, para los que 
buscamos ese parecido a la realidad no 
nos vale. Como bien decís, al principio 
es algo difícil y, poco a poco, se va con- 
I tro lando mejor, sobre todo en el cir- 
cuito de Gran Canaria, pero aprendes 
a controlar las reacciones del coche de 
la consola, lo que no quiere decir que 
éstas sean iguales a las de un coche 
real. Y, desde luego, las reacciones de 
los coches de Colín en tierra y de 6 72 
en asfalto se parecen mucho más a la 
realidad. 

No puede ser, aquí pasa algo, mi 
juego es de otro país (o galaxia), o es 
defectuoso, o lo hicieron un lunes, o el 
que vosotros analizasteis es otro, pero 
si no es así creo que los lectores de 
PSMag no merecemos esto, pues 
depositamos nuestra confianza en 
vosotros y no es cuestión de que nos 
engañéis de esta manera. Seguro que 
más de uno se ha comprado Rally 
Masters al leer vuestra crítica y esos 
ocho talegos que estaban guardado 
para Colín McRae Rally 2.0 han 
desaparecido. 

Creo que merecemos una explicación 
por traicionar nuestra confianza, de- 
searía recuperarla, aunque creo que 
va a ser difícil. 

Un saludo, 

Mario Santos 

Cabeza del Buey (Badajoz) 

Está claro que de coches y conducción 
sabes una burrada. Lamentable- 
mente, de juegos no tienes ni pajolera 
idea. Decir que V-Rally2, Rally 
Championship y e\ primer Colín teman 
mejores gráficos que Rally Masters es 
una prueba más que suficiente... 

Pero en cualquier caso, entendemos 
tu problema. Lo tiene mucha gente. Si 
mientras juegas a MIchelin Rally 
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Masters con un volante analógico 
alguien te gravara en vídeo y después 
te gravaran en vídeo conduciendo un 
coche de ral lies de verdad, entenderías 
que la forma de conducir es idéntica en 
ambos casos. El «pecado» de Colín 
McRae Rally y su continuación es que 
son demasiado fáciles de conducir, y 
enseguida producen la sensación de 
«ser realistas» por el mero hecho 
de que el coche hace lo que el jugador 
quiere. Pero atención: un jugador no es 
—a excepción de ti— un piloto de 
rallies profesional. ¿Te parece normal 
que cualquier usuario de videoconsolas 
conduzca igual o mejor que un piloto 
profesional? La idea es que, en el 
juego, el usuario de consola pueda 
experimentar sensaciones similares a 
las que tiene un piloto real. Si el juego 
fuese igual de difícil que conducir el 
coche WRC de verdad, sólo uno de 
cada cien jugadores llegarían alguna 
que otra vez a la meta. 

Estamos de acuerdo, en cierto modo: 
las «sensaciones que experimentas» 
jugando a Colín McRae Rally o su con- 
tinuación, se parecen más a las reales 
que las que experimentas jugando a 
Rally Masters. Pero la forma en que 
conduces en Rally Masters es mucho 
más parecida a la forma en que condu- 
ces el coche de verdad. Lo dicho: si no 
te lo crees, haz que alguien te grave en 
video, y verás. ¡Con Colín McRae casi 
te sobra una mano! 

En todo caso, sí que reconocemos que 
Colín McRae Rally 2.0 es superior a 
Rally Masters en algunos sentidos: una 
curva de aprendizaje más suave, más 
circuitos, una gran variedad, mayor 
adictividad... Es más «divertido», vaya. 
Pero no más realista, por favor. 

Ah, y un último comentario, por si 
acaso: nosotros también hemos condu- 
cido unos cuantos coches, chavalote. Y 
GTtiene de realista lo que tú en expe- 
riencia conduciendo sobre asfalto. Con 
perdón. 

MÁS PRESENCIA 
DE CÓMICS 

Hola a todos. Me gustaría hacer una 
sugerencia que me parece algo inte- ^ 
resante. Mi propuesta consistiría en 
suprimir el concurso mensual de cómics ^ 
para hacer en su lugar algo más a lo 
grande. Se podría convocar un concurso | 
de cómics cada tres o cuatro meses, con 
cómics de dos o tres páginas, en el que i 
se ofrecieran premios tan importantes 
como una consola o un juego, para el 
primero, hasta un póster de Lara Croft I 
para el décimo. Así la gente estaría más 
motivada sabiendo que los componentes I 
de Playstation Magazíne son generosos 
en sus regalos y tendrían más tiempo 


para preparar sus cómics. En la página 
donde se publica el cómic mensual, y 
que quedaría suprimida, siempre se 
podría hacer una de dibujos o algo por 
el estilo. 

' Bueno, gracias por escucharme y hasta 
pronto. 

I José Manuel Cempello Bernabéu 
Elche (Alicante) 

I Vaya, pues no está nada mal la idea, 
no. Lo consultaremos con nuestra 
directora, cuando su guardaespaldas se 
I vaya al servicio un momento. 

PROBLEMAS CON 
I METAL GEAR SOLID 

¡Hola PSMagl 

Os escribo porque tengo un problema 
I con Metal Gear So//c/ y espero que 
vosotros me lo pudierais solucionar. 

Hace bastante tiempo que tengo el 
I juego y creo que es uno de los mejores 
de la Playstation, aunque puede pare- 
I cer algo corto. Me he pasado el juego 
dos veces en el modo fácil. La primera 
vez lo hice con Otacon, ya que me pare- | 
I cía más fácil pasarme el juego por 
segunda vez con el traje de camuflaje 
óptico que con la cartuchera. La 
segunda vez me lo he pasado con 
I Meryl. Mi problema es el siguiente: 
en la mitad del final de Meryl, se pone 
la pantalla en negro y sale el icono de 
I un disco en la parte superior de la pan- 
talla. No me deja ver el final y, por lo 
tanto, tampoco me deja empezar el 
I juego de nuevo con la cartuchera que 
ha de darme Meryl. Consulté el libro 
que venía con el juego, y ponía que apa- 
i gase la consola temporalmente, pero 
I aún así no me deja ver el final. ¿Puedo 
I hacer algo para verlo? 

¿Me podéis recomendar algún otro 
I juego? Si os sirve de ayuda tengo Moto 
I Pacer, Crash Bandícoot 2, Tekken 3, 

Colín McRae Rally, Tomb Raider: The 
Last Revelatíon y Bugs Bunny: Lost in 
Time. 

Espero que publiquéis y contestéis mi 
carta. Gracias por vuestra atención. 

Iris Frías Guerrero 
El Pont de Mi lomara (Barcelona) 

Lo que cuentas tiene una pinta bas- 
tante mala. Todo indica que es un fallo 
del CD, que esté sucio o (más proba- 
blemente), dañado. Comprueba todas 
las conexiones de la consola, limpia el 
CD y prueba otra vez, a ver si hay 
suerte. Si sigue igual, es que el CD está 
dañado. 

En cuanto a lo de recomendarte jue- 
gos... Bueno, lo que tienes es muy 
variado. Quizás se echa en falta un 
buen juego de suspense, como Sílent 
HUI o el inminente Parasite Eve II, 


por ejemplo. Y si te ha gustado MGS, 
no deberías perderte Syphon Filter, 
claro. 

DE PSX A PS2 Y TIRO PORQUE 
ME TOCA 

I ¡Hola familia! 

Soy un gran seguidor de vuestra revista 
y, en primer lugar, quiero felicitar a la 
redacción como tantas otras personas 
I han hecho. 

Tengo la Playstation desde hace más 
de un año y estoy totalmente engan- 
chado a ella. Pero ahora quisiera hace- 
ros unas preguntas sobre la nueva con- 
I sola de Sony: 

I 1. Cuando salga la PlayStation2, 

, ¿haréis una revista independiente como 

la actual PSMag o la vais a incorporar 
dentro de la misma revista? 

I 2. ¿Servirán los periféricos de la Play- 
station original para la nueva consola? 

3. ¿Se podrán reproducir DVD? 

4. ¿Cómo se transmitirá la información 
de una Tarjeta de Memoria de PSX a 
una PS2? 

5. ¿Qué podremos hacer todos los usua- 
rios de PSX cuando adquiramos la 
PS2? ¿Se la regalamos a los usuarios 
de N64? 

Espero que podáis resolver mis dudas. 
Muchas gracias y hasta pronto. 

Diego Reguera 
Migo (Pontevedra) 

1. Intentaremos seguir a la nueva con- 
sola desde aquí mismo. De hecho, ya lo 
estamos haciendo, con entrevistas y 
noticias de todo lo que va llegando a 
nuestros oídos. Quizás haya que cam- 
biar un par de secciones o algo así, 
pero seguiremos siendo Playstation 
Magazíne, para las dos. Aunque tam- 
poco descartamos publicar una nueva 
revista especialmente para PS2. 
Tiempo al tiempo. 

2. Sí, a excepción del MultiTap. 

3. ¡Claro! 

4. Todavía no sabemos exactamente 
cómo va a funcionar todo eso, aunque 
suponemos que mediante una interfaz 


similar a la de PSX. Lo que sí podemos 
decir es que las tarjetas de memoria 
actuales se podrán usar en PS2 para 
los juegos de PSX, y no para los de 
PS2. Puede que tampoco se puedan 
pasar los datos de una tarjeta antigua 
a una de las de PS2. Os ¡remos infor- 
I mando. 

5. Lo de regalarla es una opción, sí... 
Pero nos parece mucho mejor quedár- 
I nosla. Puedes dejar la PS2 en el salón, 
para ver películas en DVD y jugar; y 
. llevarte la PSX a la habitación, con 
I una tele pequeña, para cuando tengas 
demasiados deberes... 

I 

I ENTRE TORTAZOS 
Y VOLANTAZOS 

Hola grisáceos: 

I Siempre que leo las cartas de esta sec- 
ción me encuentro con que todas empie- 
I zan con cosas del tipo «sois increíbles», 

* «disfruto mucho leyéndoos», etc. Pues 
yo no voy a ser menos: sois la mejor 
I revista de PSX que he leído nunca. ¿Os 
vale así? Pues hala, ahora las pregun- 
tas: 

I 1. A mí me encantan los juegos de 
coches pero, sobre todo, los que se cen- 
tran en los choques y no en las carreras. 

I Especialmente si se trata de huir o de 
' deambular por ahí. Por eso me compré 
Driver. Sólo hubo una cosa que me 
decepcionó del juego: bastaba con 
I rozar un coche de policía para que se te 
I echaran encima cómo búfalos. Y no 
para detenerte, sino para embestirte 
I hasta dejar tu coche para el arrastre. Y 
encima te acaban diciendo «Has destro- 
zado tu coche». ¡Vaya cara! Tendrían 
I que decir «Te han destrozado el coche». 

I ¿Sabéis si ocurrirá lo mismo en Driver 
21 ¿Cuándo saldrá? 

2. En el número 42 hablabais en la sec- 
ción «El mañana empieza hoy» de un 
juego que le iría de perlas a mis aficio- 
nes, The Getaway. Sin embargo en el 
número 43 afirmabais que sería para 
PS2. ¿Seguro? Y otra cosa; ya que está 
situado en Londres, ¿se conducirá por 
la izquierda? 



1 OO ÜJ EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE AGG 20D0 


CARTAS 



3. A tenor de mis gustos, ¿qué juego me 
recomendáis aparte de Driver, Dñver 2 
y The Getawayl 
Gracias y hasta otra, 

Antonio Muñiz 
Pruvia-Llaners (Oviedo) 


una libertad de movimiento relativa. 
Nada, que hasta Dñver 2, no habrá un 
juego como Driver. 

CON LA MÚSICA A 
OTRA PARTE 


1. En realidad, en la pantalla del juego | 
hay dos barras de estado: una corres- 
ponde al nivel de daños de tu coche y la 
otra al nivel de «delito». Cuanto más 
infringes la ley, más te persigue la poli- 
cía, y cuando la barra de delito está 

muy alta incluso te ponen barricadas. Si 
los coches patrulla se ensañan contigo, 
es porque has hecho algo malo. Puedes 
pasar junto a un coche de policía, yendo 
a una velocidad moderada y respetando 
los semáforos, y ver cómo la pasma se 
aleja sin hacer nada. Si te persiguen, 
será por algo... 

Esperamos que sí, que Driver 2 sea 
igual o similar en cuanto a inteligencia 
artificial, porque no vemos ningún pro- 
blema a la del primer juego. Driver 2 
saldrá entre octubre y noviembre. . 

2. ¿Has visto las capturas de pantalla? I 
¿De verdad piensas que un juego de ' 
PSX podría tener ese aspecto (casi i 
fotográfico)? jPues claro que es para 
PS2, hombre! 

Es posible que se conduzca por la 
izquierda, aunque no seguro. El juego 
está basado en Londres, pero los juga- 
dores serán de todo el mundo, así que... 
Danos unos meses, para verlo y respon- i 
der a esta duda, ¿de acuerdo? I 

3. Lo cierto es que no hay más juegos ¡ 
de este tipo (coches dando mamporros 
por toda una ciudad, con libertad de 
movimiento). Podrías pasártelo en 
grande con Destruction Derby Raw, de 
conducción y gráficos similares a los de . 
Driver, pero basado en carreras y cir- I 
cuitos cerrados. Nada de tráfico ni poli- 
cía... 

En NFS Porsche 2000 encontrarás 
todas las persecuciones de policía que • 
quieras, pero también en circuitos, con ! 


Saludos y felicitaciones a todos los que 
hacéis posible la PSMag, la mejor 
revista del sector. El otro día introduje el 
CD del primer Ridge Raceren un repro- 
ductor de CD y, para mi sorpresa, conte- 
nía 14 pistas, 12 de las cuales eran audi- 
bles y pertenecían a la música del juego. 
Entre mis otros juegos sólo sucedía lo 
mismo con Tekken 3 e ISS Pro (donde, 
por cierto, hay incluso remezclas). Y la 
pregunta que me hago es, ¿cómo es que 
este hecho no figura en ninguna revista 
ni guía de trucos de las que he ido acu- 
mulando estos tres últimos años? ¿Es 
que nadie se había fijado? 

Y, cambiando de tema, ¿qué ha pasado 
con Earthworm Jim 3D? ¿Y con Alien 
Vs Predator? ¿Y Commandos 21 La 
verdad es que hace mucho tiempo que 
nos los mencionáis... 

Eso es todo. Gracias por adelantado y 
repetiros que, a pesar de las críticas de 
algunos lectores, para mí seguís siendo 
los mejores desde que os descubrí en el 
n° 17. Seguid asi. 

Se despide hasta otra ocasión, 

InGen 

Palo Alto/ California 
(en realidad/ la carta proviene 
de Hurcia/ pero cada uno a lo 
suyo) 

1. Lo de las pistas musicales en los jue- 
gos viene de muy lejos, si. No sólo 
Ridge Racer tenía las pistas de audio 
aparte, sino también muchos otros jue- 
gos de la época, como Destruction 
Derby 2o WipEout 2097. Nosotros 
solíamos oír las bandas sonoras de estos 
juegos mientras trabajábamos. Pero 
luego llegó Porsche Challenge, con su 
«música interactiva», y nos fastidió el 
invento. La música de Porsche Cha- 


llenge era más animada o apagada, más 
rápida o lenta, según tu posición en las 
carreras. La fórmula funcionó y todo el 
mundo la copió, haciendo siempre músi- 
cas que se adaptaran de forma interac- 
tiva con la acción. Y con esto, murieron 
las pistas de audio independientes. 

2. Earthworm Jim 3D fue un fiasco en 
N64, y todo apunta a que la versión 
para PSX se ha ido al carajo. 

3. Aliens Vs Predator sigue en desarro- 
llo, y está quedando estupendo. Lo 
vimos en la E3, hace unas semanas, y 
desde entonces no pensamos en nada 
más. Bueno, sí, en mucho más, pero 
todo igual de bueno... 

4. Y, finalmente, Commandos 2 también 
prosigue su andadura por las etapas de 
desarrollo, aunque desde Proein todavía 
no nos han confirmado su fecha de apa- 
rición. Suponemos que habrá que espe- 
rar hasta el 2001. Por desgracia. 


PREGUNTAS PARA 
SUPERDOTADOS 

¿Qué tal, seres superdotados de Play- 
station Magazinel Ahí van un par de 
preguntas: 


1. ¿Resident Evil 4 saldrá para PSl o 
PS2? 

2. ¿Cuál es mejor: La jungla de cristal 2 
o Syphon Filterl 

Decir por último que en mi opinión la 
revista ha ganado con el cambio. Me 
despido hasta la próxima, 

Iván Arroyo 
Coslsda (Madrid) 

Gracias por lo de superdotados, aunque 
no acabamos de entender a qué te 
refieres... ¿A nuestras mentes, tan 
sólo? Bueno, gracias de todas formas. 

1. Por lo que hemos oído, se está 
haciendo un RE para PS2, sí. Es poco 
probable que veamos algún RE más en 
PSX. 

2. Hombre, Syphon Filteres un autén- 
tico juegazo que nadie debería per- 
derse. La Jungla de cristal son tres jue- 
gos en uno: el segundo, de pistola, es 
magnífico; el de aventuras en 3D, muy 
divertido y largo; y el de coches, diver- 
tido y frenético, aunque demasiado difí- 
cil. Más o menos lo mismo sucede en el 
caso de La Jungla de cristal 2, aunque 
en éste el juego de coches es patético. 



Javier Lourido Estévez 
(alias Obocaman),es 
tan vulgar, tan vulgar, tan 
vulgar, que ha sido ele- 
gido unánimemente por 
toda la redacción como 
«Ejemplo Perfecto de un 
Lector Cualquiera» de 
Playstation Magazine. 



NVESmOlEClPIIErEIIIDO 

VIOLENCIA ALTERNATIVA 

X es un tipo ejemplar: serio, formal, comprometido, responsa- 
ble, trabajador... un dechado de virtudes. X es un auténtico 
profesional. Trabaja para prensa, radio o televisión (X nunca 
supo muy bien en qué medio quedarse), le gusta decir las 
cosas claras y es dichoso mostrando el camino a los no elegi- 
dos. X sólo tiene un defecto: arrebatos esporádicos de víncu- 
los neurona les. Individuo conflictivo + aparato del demonio 
= historia truculenta = alboroto general». X emplea esta fór- 
mula unas dos o tres veces al año, y unas dos o tres veces al 
año X tranquiliza su conciencia. A X le reconforta velar por el 
bien de la plebe. 

Y es también ejemplar, no tanto como currante, sino como 
padre de familia. Y no descuida el trabajo, pero tiene muy 
claro a quién se debe y por qué lo hace. Es un hombre tran- 
quilo, políticamente correcto, amigo de sus amigos y agra- 
dable en el trato. Y trata de complicarse la vida lo menos 
posible. Unas dos o tres veces al año, Y lee, escucha, o mira 
algo que le hace pensar; y unas dos o tres veces al año, Y se 
preocupa por dar a sus hijos una educación sana y equili- 
brada. Una educación libre de violencia. Una educación sin 
videojuegos. 

X e Y forman parte de una compleja simulación de vida artifi- 
cial cargada en la GameStation2 de Z. 

Z vive en un mundo paralelo, un mundo ejemplar donde los X 
documentan sus informes y los Y hacen uso de un criterio pro- 
pio. En el mundo de Z hay «libertad, libertad, sin ira, liber- 
tad», las medias verdades son simplemente mentiras, y los 
hipócritas no tienen lugar. A Z le divertía observar las evolu- 
ciones de X e Y en la pantalla, pero hace algún tiempo que ya 
no disfruta. Z piensa que lo que ve es demasiado violento, y 
decide apagar la consola. Power off, pues. Game Over. J 
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EL MES QUE VIENE 


DOBLANDO VIDEOJUEGOS 

¿Te imaginas intentar salvar la vida en 
Syphon Filter 2 mientras sujetas en una 
mano el diccionario o aguzas el oido para 
«pillar» bien la frase? Desde que los 
videojuegos ya no son una especie de 
examen de inglés todos vivimos mejor. 
PSMag te cuenta en el próximo número 
cómo se dobla un videojuego, quién y cómo 
lo hace... IMo te lo pierdas. 

RAYMAN 2 

Review de la nueva aventura tridimensional 
del héroe de las piernas y brazos invisibles. 

REPORTAJE DE STAR TREK: INVASION! 

Los desarrolladores de los estudios ingleses 
Warthog lo tienen todo a punto para 
sorprenderte con una nueva aventura de la 
Flota Estelar contra los odiosos Borg. 

TRUCOS 

Te echamos una mano con Syphon Filter 2 
y Fear Effect. 

REPORTAJE SOBRE FINAL FANTASY IX 

Está aquí. Ha vuelto. El que será el último 
título para PSX de la mejor serie de rol se 
está cociendo en algún lugar de Japón 
rodeado de un gran secretismo. Pero 
PSMag no conoce barreras y te pone en 
bandeja las imágenes, el argumento, los 
personajes... Toda la verdad y nada más 
que la verdad sobre Final Fantasy IX. 
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EN EL CD... 


, ■ -ti. , 


NOTA: Debido a circunstancias ajenas a nuestra voluntad, todos los contenidos 
de la revista están sujetos a cambios 


DEMOS JUGADLES: COLIN Me RAE 
RALLY 2.0, N-GEN RACING, JEDI POWER 
BAULES, STREET FIGHTER EX2 PLUS, 
MARRANOS EN GUERRA. 

VÍDEOS: DESTRUCTION DERBY RAW, 

A SANGRE FRÍA, RONALDO V-FÚTBOL 
Y MOHO. 




^Nuestro CD funciona únicamente con el sistema de vídeo PAL, por lo que no es válido en Iberoamérica. 



ES REDONDO, TIENE UN AGUJERO, PERO NO SE COME... ¡ES UN CD REPLETO DE DEMOS! 



Playstation 

" Magazineo 




EnelCD 


TONY HAWK’S PRO SKATER S 
EURO SOOO 

TELEÑECOS RACEMANÍA 
WORLO CHAMPIONSHIP SNOOKER 
STAR IXlOM 
A SANGRE FRÍA 
MARRANOS EN GUERRA 
STAR OCEAN S 
SILENT BOMBER 
VAMPIRE HUNTER O 

PARA UTILIZAR EL CD 59 

Carga el CD v desplázate por la selección de Jue- 
gos utilizando y Pulsa ® para seleccionar- 
la demo que quieres. Al final de algunas de las 
demos deberás re iniciar tu consola. 


¿ProbleiTiss can tu CD? Si tu disco defectuoso/ envíenoslo v 
te remitiremos uno nuevo. Pare consultes sobre los CD/ lleras 
los lunes de 18100 e 19:30 el teléfono 93 392 95 05/ o 
escribe un menseJe de correo electrónico e la dirección ser- 
vicio. tecn i coBraced i c i onts . es , 
nota: Éste no es un ser-vicio de trucos. 



Las peripecias desarrapadas de Tony y compañía vuelven con más fuerza — y rampas y oUies y noUies y 
kickflips— que nunca 


Tony Hawk’s 

Pro Skater 2 


I DISTRIBUIDOR 
I GÉNERO 


Proein 


Sinulador de skete 


■ PROGRAMA 


Demo Jugable 


S quí está lo que tanto has esperado. No sólo ha 
regresado, sino que lo ha hecho con más brío 
que nunca. Nuestra demo te permite jugar a ti y 
a un amigo como Tony o Chad Muska. Puedes probar el 
parque de skateóe Marsella, atiborrado de rampas, 
bowlsy half-pipes. Por si no tuvieras suficiente, también 
hemos incluido una muestra de los fantásticos modos de 
Editor de Parques y Crea tu skater. 

■ Controles 

© Deslizarse 

@ Acrobacia con giro 

@ Agarrar la tabla 

0 Agacharse y saltar 

^ Inclinarse hacia delante/salir de un pool 

4- Girar/equilibrar durante un grind 

Frenar/inclinarse hacia atrás 
(D Vuelta rápida (mantener apretado) 

OD Vuelta rápida (mantener apretado) 

CD Intercambiar/normal 

Sí Pausa 

H Salir de la demo 


Trucos: Pulsa 't' 4^ o 't' para manuals/nosemanuals 
Usa 4- ® o ® para desl izarte sobre el morro o la 
parte trasera. 

■ Características adicionales 

El juego completo viene con pistas nuevas de todo el 
mundo. Además de ser el doble de grandes que sus pre- 
decesoras, también contienen zonas ocultas. Hay un 
modo para ocho jugadores y un modo Tag, donde el 
objetivo es arrojar al suelo a tu amigo. 

■ Más información 

iNo te pierdas el colosal reportaje sobre TonyHawks2 
que aparece en la página 70 de este número! 
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Al fin 
tienes 

la oportunidad 
de competir en 
uno de los 
partidos más 
reñidos de la 
Eurocopa. Sólo 
tienes media 
parte para 
ganar, así que 
piensa bien 
todos tus 
movimientos... 


Euro 2CXDÜ 


■ DISTRIBUIDOR EA 

■ GÉNERO Simulador de fútbol 

■ PROGRAMA Perno Jugable 

o que prometía ser el duelo futbolís- 
tico del año entre los correosos bri- 

tánicos y los disciplinados germanos 

acabó en un birrioso 1-0 para la selección de 
Su Majestad. Aquí tienes la oportunidad de 
revivir aquél encuentro (pero eso sí, sólo 
durante la primera mitad). 

■ Controles 
Controles del jugador 

I' Mover el jugador/apuntar 
© Esprintar 

Chutar/entrada suave 
Pasar/cambiar de jugador 
Bombear/entrada fuerte 
ID Pase rápido 

OI Entrada dura 

Cabecear 

@ (mantener apretado) 

Cabecear a gol 
(□) (mantener apretado) 


Cabecear al pecho del jugador 
® (mantener apretado) 

Cabecear a los pies del jugador 

Empalmar 

@ (dos toques) Empalmar 
o rematar de tijera 
@ (dos toques) Empalmar al pecho 
de un jugador 

® (dos toques) Empalmar a los pies 
de un jugador 
Movimientos avanzados 
IS Pulsar ligeramente para obstaculizar, 
apretar para driblar 
CD Pulsar ligeramente para girar 360*?, 

apretar para hacer un toque de espuela 

■ Características adicionales 

El juego final contiene los 51 equipos euro- 
peos y todos los enfrentamientos clásicos de 
este torneo. 

■ Más información 

Léete la reviewque apareció en PSMag42s\ 
quieres saber nuestra sincera opinión sobre 
este juego. 



tu 


eñecomanía 


ataca de nuevo. Hay 
dos pistas temáticas y 
cuatro de tus 
personajes favoritos 
entre los que elegir, 
cada uno con su 
propio vehículo. Así 
que dale gas a fondo 
y atento a los 
posibles atajos 



Teleñecos Race 
Mania 


■ DISTRIBUIDOR 

■ GÉNERO 


Sony 

Carreras de karts 


■ PROGRAMA 


Dentó Jugable 


a rana Gustavo, la Sita. Peggy, Gonzo 
y el resto de la banda hacen su debut 
en Playstation. En esta desternillante 
carrera de karts competirás al verdadero 
estilo teleñeco. Nuestra demo trae un par de 
pistas del juego: el Cementerio y el Desfila- 
dero. Puedes correr solo o contra un amigo, 
encarnando a Gustavo, Rizzo, Pipeta o Animal. 


■ Controles 

® Acelerar 

@ Saltar 

© Cámara 

@ Freno y marcha atrás 

®+@ Derrapar 
^ Girar a la izquierda 

Girar a la derecha 
!S; Pausa 


ID Lanzar el ítem recogido 1 
IB Lanzar el ítem recogido 2 
m Impulsarse (las frutas recargan la 

barra de impulso. Si la barra parpadea 
dispondrás de un Megaimpulso) 

ED Movimiento especial (sólo es posible 
si la barra de impulso está al máximo 
y únicamente dura cinco segundos) 

■ Características adicionales 

El juego completo contiene 12 modos distin- 
tos, incluyendo Pistas para Especialistas, 

Modo Aventura y La caza del pollo; 25 teleñe- 
cos a tu disposición, incluyendo a Sam el 
Águila, Rowlf y Animal; y 25 vehículos, entre 
los que hay el bólido del doctor Teeth y la 
nave estelar de los cerdos del espacio. 

■ Más información 

Para más información sobre los Teleñecos, 
echa un vistazo al análisis que te ofrecimos en 
PSMag40. 


1 0-4 
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Y ahora es el turno del 
jugador uno. Esta noche las 
cosas le salen redondas y tiene 
al público en el bolsillo. Va a 
intentar meter la roja en la 
tronera del medio... Un golpe 


relativamente fácil siempre que 
no se desconcentre... 



World Championship 

Snooker 


■ PISnUBUiPOR Proein 

■ GÉNERO S i (Bulsdor de snooker 

■ PROGRAMA Deno Jugsble 

or fin tienes la oportunidad de 
demostrar al mundo tu maestría con 
el taco y la tiza. Nuestra demo te per- 
mite jugar cinco minutos de una partida com- 
pleta de snooker. Es una partida para un juga- 
dor, en la que necesitarás agudizar el ingenio 
para batir a algunos de los oponentes más 
habilidosos del juego. Ambientado en uno de 
los centros de snooker más importantes del 
mundo, el Crucible, estarás rodeado de un 
público entregado y de un montón de cáma- 
ras que harán más real el encuentro. 

■ Controles 

@ Elevación del taco 

^ ajustan el ángulo) 

® Vista cenital 

Golpear 



@ Golpe rápido 

+® Ajustar el efecto 
4- Girar el taco 

ti Cambiar la perspectiva 

Pausa/opciones 
S Designar la bola 

Oa(mantener apretado) Ajuste fino 
Mover la bola 

t i ^ Vista sobre la mesa 

t i Vista subjetiva 


■ Características adicionales 

El juego completo presenta a 20 de los cam- 
peones mundiales de snooker, incluyendo a 
Stephen Hendry, Ken Doherty, Mark Williams, 
Ronnie O'Sullivan y Dennis Taylor, y te per- 
mite ir avanzando desde una liga clasificatoria 
en un club hasta llegar al mismo Crucible. 


■ Más información 

Si quieres ver un análisis completo de World 
Championship Snooker d\r\^ete a PSMag42. 



Star Ixiom 


■ DISTRIBUIDOR Sony 

■ g£nERO Shoot *e/B up 

■ PROGRAMA Demo Jugable 


uestra demo de Star Ixiom te pone 
tras el timón de tu nave espacial. 
Cuando domines el modo de Entrena- 
miento y hayas explorado la nave, estarás listo 
para enfrentarte a una situación de combate. 



■ Controles 

Controles en la pantalla del mapa 

’t' ^ Mover el cursor 
® Cambiar a la pantalla de combate 

Mostrar pantalla de estado, 
disparar fotones 
Saltar al hiperespacio 
OD o 09 Cambiar el fondo del mapa 
QD Cambiar a modo Fotón 

CD Cambiar la velocidad del cursor 

► Pausa 

Controles en la Pantalla Base 
4^ ^ Mover el personaje 

@ Correr 

® Hablar 


Cancelar 

CD Menú de localizaciones 

►/g Pulsando ► Y g se reinida 
la partida 

Controles en la Pantalla de Combate 

4/ 't ^ Mover la nave espacial 
OD Disminuir la velocidad (pulsar 

dos veces para disminuir la 
velocidad rápidamente) 

CD Aumentar la velocidad (pulsar 

dos veces para aumentar la 
velocidad rápidamente) 

(O Rodar hacia la izquierda 

CB Rodar hacia la derecha 

® Cambiar a la Pantalla de Mapa 

© Cambiar la ampliación del radar 

@ Disparar 

Usar arma secundaria 
B Cambiar el punto de vista 


■ Características adicionales 

El juego completo te sumerge en medio de 
la mayor guerra del universo. 

■ Más información 

Consulta la reviewque apareció en PSMag4l 
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ESPACIOCD 


A Sangre 

Fría 


■ DISTRIBUIDOR Sony 

■ GÍNERO Acclón/aventura 

■ PROGRAMA Deñió 


0 e los adamados desarrolladores 

Revolution (los creadores de Broken 
Swordj llega uno de los juegos más 
ambiciosos jamás creados para Playstation. 
Alejándose de la desfasada interfaz de sus 
anteriores aventuras gráficas, ahora estos chi- 
cos han intentado combinar la acción de un 
juego de aventura con la espectacularidad de 


Mideo 

lisllerv. 


PS/Wag TE OFRECE LAS 
PRIMERAS IMÁGENES 
DE LOS JUEGOS 
DEL MAÑANA 


f 


las películas más taquilleras de Hollywood. A \ 
sangre fría es una historia cinematográfica 
enmarcada en la guerra, la dictadura, la traición 
y el espionaje, y que transcurre en un futuro ' 
no muy lejano. China y Estados Unidos están < 
al borde de la guerra a causa de Taiwan, y se ■ 

teme lo peor. ? 

Este título, altamente innovador y de una ; 

profundidad increíble, puede convertirse en 
uno de los juegos más esperados del año. Para 3 
saber más acerca de él, recupera el número 8 
42 de nuestra revista. 3 



Marranos en Guerra j 


■ mSTRIBÜIPOil Infograwes 

■ GÉNERO tíoras/ pero en cerdos 

■ PROGRAMA Deníó 


reías que un juego sobre un ejército 
de gusanos luchando hasta la muerte 
era algo demasiado surrealista? Si es 
así, este juego no está hecho para ti. Porque 



esta vez son cerdos. Ejércitos porcinos que | 
se jactan de llevar armas impresionantes y ' 
luchan en una guerra mundial sin parangón. 
Hordas de gorrinos hambrientos de sangre y j 
beicon toman el campo de batalla y siembran 
el terror por donde pasan. No te pierdas el 
análisis que aparece en este número en la ' 
página 62. 



Star Ocean: 


The Second Story 


■ DISnUBUIDOR 

■ GÉNERO 


Sony 


Juego de rol 


■ PROGRAMA 


Deino 


uando los dioses deciden arrojar un 
mortífero meteorito sobre un tran- 
quilo planeta, se desata un infierno. 
Dos pueblos de extremos opuestos de la gala- 
xia se ven forzados a cooperar para salvarse. Es 


una historia original, que dota a Star Ocean 
del encanto de los juegos de rol clásicos. El 
juego tiene todo lo que podrías esperar de un 
buen JDR, con 80 finales distintos, 3 modos de 
batalla (incluyendo combates en tiempo real), 
y la capacidad de crear objetos a partir de 
materias primas. Lo suficiente para mante- 
nerte ocupado durante lo que queda de 



Este juego de roí ai 

viejo estilo está basado en 
un cuento clásico de 
proporciones galácticas. 

Un montón de interacción 
y combates en tiempo real 



Sílent Bomben 


■ DISTRIBUIDOR Virgin 

■ GÉNERO Explosivo 

■ PROG RAMA ^ 

O cabe duda de que en ios juegos las 
explosiones siempre son de agrade- 
cer (y cuanto más grandes mejor). Por 
eso ha tenido éxito este juego basado sola- 
mente en hacer que todo salte por los aires. Y 
esto es precisamente lo que SilentBomber 


nos ofrece: a medio camino entre Bonnberman 
y Syphon Filter, aquí tenemos un montón de 
bombas por colocar intercaladas por unas 
secuencias que conducen la trama. A medida 
que vayas avanzando en las misiones, las ■ 
explosiones serán mayores. Puedes recoger ' 
algunos power-up para lanzar las bombas más 
lejos o dispersarlas todas a la vez. Estate 
atento a la demo jugable que pronto tendrás ' 
en tus manos. 




10B 
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Si eres de talante 
nervioso, encontrarás 
algunas escenas de esta 
demo perturbadoras. 
Bueno, a menos que no 
seas un entusiasta de los 
murciélagos y los 
vampiros... 


Vampire Hunter D 


■ PISTWBUiDOR Virgin 

■ GÉNERO Juego de rol 

■ PROGRAMA Demo 

asado en la serie de libros que inspira- 
ES ron películas como Blade, Vampire 
Hunter D está ambientado en una 


época en que los vampiros aterrorizaban a la 
población. Se ofrecían generosas recompensas 
por su destrucción, con lo que apareció una 
clase especial de cazarrecompensas, entre los 
que destacó uno que era medio hombre 
medio vampiro. Este escalofriante JDR se per- 
fila como algo particularmente macabro. 




0919883 

«ir 


PROXIMO MES 


¿QUIERES JUGAR EL PRQXIMO NUMERO? PGR QUE NO 
ENSÚCIATE CON COLIN MCRAE RALLY 2.0 
CONSIGUE LA FUERZA CON JEOI POWER BAnLES 
SURCA LOS CIELOS CON N-GEN RACING 
EXPLOTA CON SILENT BOMBER 
REVÓLCATE EN EL FANGO CON MARRANOS EN GÜERRA 
ADEMÁS, VÍDEOS DE TOMBI 2, RONALOO V-FOOTBALL 
Y UIB RIBBON, OESCARGAS EXCLUSIVAS Y MUCHO MÁS 


N-Gen Racing 


00000 


Silent Bombar 


Jedi Power Batties 


Colín McRae Rally 2.0 


Marranos en guerra 
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MULTIPLAYER 


Playstation Hagazine/ HC Ediciones/ Paseo San Gervasio 16-20/ 08022 Barcelona playstation6acediciones.es 

OTRO MES MÁS, TE OFRECEMOS LA POSIBIUDAD DE PEDIR Y SUGERIR IDEAS. APROVECHA LA 
OCASIÓN, A VER QUIÉN TE OFRECE UN ESPACIO ASÍ PARA SOLTARTE LA LENGUA Y DESAHOGARTE... 


CLUB RICKYSTATION 

Hola amigos. 

Me llamo Luis, tengo 12 años y estoy 
formando un club llamado RickyStation. 
Tiene este nombre porque mi gato se 
llama Ricky. No se necesitan carnets y 
puede escribir quien quiera. Nos inter- 
cambiaremos trucos y códigos para 
muchos juegos, ya que tengo trucos 
para casi todos los juegos. Responderé 
a todas las cartas. Quien quiera formar 
parte de este club, que escriba a la 
siguiente dirección: 

Luis Paz Camaño 
C/Hacienda de Pavones 11, 29 C 
28030 Madrid 

RD. Si pasan unos dos meses y no os he 
respondido es porque no tengo trucos 
para ese juego. 

Lu i s Paz 
Madrid 

ROMÁNTICO POLIGONAL 


Tengo 15 años y me gustaría cartearme 
con gente. Me encanta dibujar, escribir 
poemas, tocar la guitarra (eléctrica) y 
enamorarme. 

Mis datos son: 

Jorge Manzanera Gutiérrez 
Ctra. La Alberca - El Palmar 6 
30150 La Alberca 
(Murcia) 

Jorge Manzanera 

La Alberca (Murcia) 




CLUB PLAYACTION 

Hola, amigos de PSMag. 

Somos Antonio y Sergio y hemos crea- 
do un club para todos los chavales y 
chavalas de España. Los socios/as reci- 
biréis un carnet y una revista trimestral 
con trucos, guías, posters y demos. 
Todo el mundo puede ser socio sin res- 
tricción de edad. Responderemos a 
todas las cartas y no habrá que pagar ni 
un duro (o euro). 

Sergio García Gómez 
C/Pintor Sorolla 49 
03440 Ibi 
(Alicante) 

RD. Entre los dos tenemos más de 100 
juegos. Aparecerán en la revista. 
Sergio García 
Ibi (Alicante) 


SIR DAN Y SIR GUSTAVO 

Hola playmaníacos. 

Me llamo Raúl y me gustaría que me 
mandaran trucos para MediEvil 2 y 
Teleñecos RaceManía. Escribid a: 

Raúl García Calvo 
C/Eritas 40 

06380 jerez de los Caballeros 
(Badajoz) 

Gracias, 

Raúl García 

Jerez de los Caballeros 
(Badajoz) 

RENEGADE RAAACERS 

Hola playmaníacos. 

Soy un chico de 13 años al que le gusta 
muchísimo el mundo de los videojue- 
gos. Quiero deciros que vuestra revista 
es sensacional, maravillosa y «chupicha- 
chi». Os mando esta carta porque, 
jugando a vuestra fabulosa demo de 
PSMag 42, encontré un truco para Rene- 
gade Racers. Primero elegís al soldado 
negro y escribís AAA como nombre. 
Terminad el primer nivel y cuando 
estéis en la línea de salida pulsad Start y 
luego Exit Game. Después marcáis Quit 
Game, volvéis a entrar en la modalidad 
Arcade y... ivoilá! Ahora podéis elegir el 
personaje que queráis. 

También estoy buscando como un loco 
un truco para MediEvil para descubrir 
los niveles ocultos y la forma de conse- 
guir a Nitros Oxide en CTR. 

Aparte, quiero formar un club de trucos. 
Si estáis interesados, escribidme a : 
Antonio Ángel Alcalde Díaz 
C/Oriente 19, 29 A 
06700 Vía de la Serena 
(Badajoz) 

Se despide de vosotros, 

El Niño del Sol Caliente 

Antonio Angel Alcalde 
Vía de la Serena (Badajoz) 


1 OS 
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LA ÚMCA RE VISTA DE TRUCOS OFICIA 




LIBRO DE 
TRUCOS 
GRATIS 


LRS CINCO CUIAS MAS IMPRESIOlilANTES ESTÁN 
REUNIDAS EN UN SOLO NÚMERO: STAR WARS. EL 
MAÑANA NUNCA MUERE, TOMO RAIDER 4, 
RESIDENT EUIL 3: NEMESIO Y GRAN TURISMO 2 


Trucos^ 


Maga^ 


Las mejores guías de 
Playstation completas 


especial GUIAS 


Corre en cada coche y 
cada circuito 

¡Consigue los mejores 
tie mpos siemprel 

TOMB RAIDER 

THElASTREUElAnON 

La última aventura de 
Lara tiene su guia 

smWAK 

lA AMENAZA FANmSMA 

La fuerza te acompañará si 

sigues nuestra guia 

ELMAÍiiflNA 
NUNCA MUERE 

La mayor rnisión de James Bond 
ya tiane solución jCoinpletala ahoral 

RESIDENT EUIL3 

Nuestra gula K .ayudará a supffard 
miedo del iuego más teirorínco 

475 Ptas - 2,85 € 







Guía de compras 




CASI TODO NUEVO Y DE OCASIÓN PARA CONSOLAS DEL MERCADO, NUEVAS Y ANTIGUAS. 
MSX, SPECTRUM, ATARI, NES, NASA. M. SYSTEM, MEGA ORIVE, SEGA SATURN, NINTENDO 64, 
PLAYSTATION, GAME BOY NORMAL. POCKET Y COLOR, NEO GEO POCKET COLOR, ETC. 

aoemAs puedes vendernos tus juegos antiguos, la consola y los accesorios, 

AUNOUE NO TENGAN CAJA, SIEMPRE Y CUANDO FUNCIONEN BIEN. 

ESTAMOS EN MOSTOLES, JUNTO AL POLIDEPORTIVO VILLAFONTANA, EN EL CENTRO 
COMERCIAL VILLAFONTANA. 

ENVIAMOS A TODA ESPARA 

üY SI OUIERES VER LA PLAYSTATION 2, VEN QUE YA LA TENEMQSII 
C/ SIMÓN HERNANDEZ, 53 L-18. C. Comercial VILLAFONTANA. Móstolec 
T. 916.475.788 

Web: en construcción E-MAIL: CONSOLAS@jazzfree.com 


Si eres profesional 
del sector, ésta es tu 


WEl-lnforí 


distribuidora para 
toda españa 


NUEVA DIRECCIÓN: 
URBANIZACIÓN HOYA 
DE LOS PATOS, 250 
03111 BUSOT 
ALICANTE 
TEL.: 965 699 699 
FAX.: 965 699 547 


■ En Videojuegos e Informática 
I simplemente 

I ¡¡LO TENEMOS TODO!! 


ENTREGA EN 24 HORAS 




PLAYSTATION-NINTENDO 64 
GAME BOY COLOR-JUEGOS PC 


Venta y alquiler de juegos 
Juegos PC para adultos 
Venta y alquiler de consolas 
Alquiler de ordenador-Pistas y Trucos 
Horario: de 10.00 a 14.00 horas 
y de 17.00 a 20.00 horas 
ABIERTO LOS SÁBADOS 
(Lunes mañana cerrado) 

OAribau 26 local-08011 BCN. 
T.: 93 453 97 68 - R: 93 451 54 22 



DISTRIBUIDORA DE COHSOLAS Y VIDE0JUE60S 


cTIENES UNA TIENDA 
DE VIDEDJUEGOSP 
cQUIERES MONTARTE UNA? 

PONTE EN CONTACTO 
CON NOSOTROS 
-SOMOS MAYORISTAS- 
DISPONEMOS 
DEL MÁS AMPLIO 
SURTIDO DE 
CONSOLAS- 
UIDEOJUEGOS- 
PERIFÉRICOS- 
ACCESORIOS.. 


SIN FRANQUICIAS- 
SIN CUOTAS MENSUALES 


SERUICIO 24 HORAS 


INFÓRMATE EN: 

DISGOUI SL 
TFNO: 976 39 21 51 
FAX: 976 29 38 82 
e-niail: discovi@pixar.es 
C/MARTINEZ RUIZ AZORIN, 9-11 
local 3 

50002 ZARAGOZA 




• Recorta / rellena los datos. 

• VAjn a visitarnos a lu Centro MAIL y présenla este ajpónol realizar b compro dd juego. 

• Y si no hay un Centro MAIL en fu ciudad, enviones este cupón junta con fu pedido o: 

Centro MAIL • de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5- F • 28031 Madrid. 

Te lo haremos Degar por transporte urgente (España Peninsular + 595 pis., Baleares + 795 pis.). 

Los datos personales obtenidos con este cupón 
serón introducidos en un fichero que está 
registrado en lo Agenda de Protección de Datos. 

Poro lo rectificoción o anulación de algún dato, 
deberás ponerle en contacto con nuestro Servicio 
de Atención ol Cliente llamando d teléfono 
902 1718 19o escribiendo uno corto certicodo 
o Centro MAIL Camino de Hormigueras, 

124 portal 5 SE 2803 1 - Madrid. O 
Morco o conh'nuoción si no quieres S 

recibir infórmodón adicional w 

de Centro MAIL □ u 




¡•ySGW):s!^ 


NOMBRE 

DOMIClUO 

CÓDIGO POSTAL 

PROVINCIA 

TARJETA CLIENTE SI □ NO □ 
DIRECCIÓN E-MAIL 


,P ^BIACIÓN 


TELÉFONO 


NÚMERO. 


08/2000 


Playstation 


NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS 












CONFIDENCIA 


AVesJGER pRo 

~ Con ped^/ y retroceso 
~ MuH/s/ste/yis 


memorias 

T>g I, 2 y PM¿> . 
~ S/n Compresión 
~AH^ C^/idsd 
-'7é(Lno/o^/<^ 


de 




GAMESTAaloM 


ViPER 

_IV^/ SAoCjd 3 
msk/ms pdÍenC/3 


SCoRpIoM 
"AJ“I en Aentss 
~ L/^ra y preciss 
~ Mu H /sistemé 



~p 3 rs tener todo 3 m 3 no y en un so/o muei>/e 

/^DISTEL SI. 

HTn>://WWW.ARDiSTEL.GON 

E-HAIl; INrOig>AIUnSTEL.COH 

TFNO. CONSULTA 908 30 15 02 

COSTE HÁXINO DE U LLAMADA 48 PTA8.NIN. 




-STAT/DNS 


impatisi-E 




[i tkin I ^ 

■( uÑvnu <■»»?? 


unamente 





tie^ncícd \/lrtUc3l 


AL.L. EdTAR TGzNNIS c£000 


WORL-D TOURINCi CAREd 


Induqurdmos Id primera tienda MGK con 


Avda. de la Nucía, 19 - ALTEA (Alicante 


1>?V. 


UNETE AL fUTURO - MGK TE LO PONE 




Te»ne=mo=> lo UL-TIN/IO 
OI ME=JOR PRE=CIQI 


Alteo j 

Avda. de la Nucía, 19 
Tel. 649 644 305 


íK Torrevlejo 

Pza. Miguel Hernández, 2 
Tel. 966 70 67 11 


C/. Foncalada, 13 bajo-D 
Tel. 985 20 78 04 


Merldo 


Moreno de Vargas, 24 
Tel. 924 30 40 72 


Volcante» cavcan-í: cáelo 
con ccamOlo de» mcarcnes», 
íre>no de» m<3no lj 
vlbrcaclon "Doutale Tremor" 


Alameda de S. Afitón,'2 f 

Tel, 968 52 52 67 J 




■ Donosil-í 

Paseo de Errondo, 4 
Tel. 943 46 23 63 




fl E.on1-onder> pgp 

Centro CWn^/Wle 
«7eL942 26 25 95 

PRYCA S>c3nt-e3nclpr 

Centro Comercial PRYCA 


c seviiio 

C/. Muñoz Seca, 26 
Tel. 954 575 827 


ww,nígk.jes\ 


Ttírfc3Qanc3 

C/. Mallorca, 37 bajo deha. 
Tel. 977 25 29 06 


V TE LLEVARÁS A CASA UN 


G/. Gregorio Molina, 2 
Tel. 962 287 105 


L-c 3 fcll<30c3 y^fetíitíLrtciQr otictieu^tfX 


C/. Feo. Alcayde, 32 
Tel. 962 750 647 
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USCA ESTOS SIMBOLOS 
N NUESTRAS TIENDAS 


ALBACETE 

IlPRÓXlMÁ ÁPERTUÍRA!! 
bita Nueva, 47-02002-ALBÁCEtE 


ALICANTE B 

^rgen. de los. Desamparados, 76 ^ 
NOVELDA 03660 . ÁUCANTE ¿•1» 


envío a domicilio 
club del cambio 
compraventa juegos usados 

ALBACETE « 


Pérez Galdós, 36rBajo 


Tlf. 967 50 72 69 


Telf. 967 19 31 58 


m 


ALBACETE 

Melchor de Macana^ 36 9 
HELLÍN 02400 - ALBACETE; 

Tlf. 967 17 61 62 ^ 


ALBACETE 

Corredera, 50 
ALMANSA 02640 - ALBACETE 
Tlf. 967 34 04 20 


ALICANTE ^ 

Pardo Gimeno, 8 9 


03007 > ALICANTE 
Tlf. 96 522 70 50 LC 


ALICANTE 


Avda. de la Libertad, 28 ^ 
ELCHE 03206 - ALICANTE ^ 


Tlf. 96 666 05 53 


TIfi 96 560 78 38 


BADAJOZ 0 

Avda. Antonio Chacón, 4 * 
ZAFRA 06300 - BADAJOZ ^ 


Tlf. 924 55 52 22 


BARCELONA » 

Santiago Ruslñol, 31» Bajos 
SITGES Ó8870 • BARCELOÑA 


Tlf. 93 894 20 01 


BARCELONA 19 

Boulevard Diana. 
Escolapis, 12 - Local. IB gfi- 
VILANOVA I LA GÉLTEO; 
08800 - BARCELONA 
Tlf. 93 844 38 99 


CADIZ 19 

Benjumeda, 18 
11003 - CÁDIZ ¿ÍIÍ 
Tlf. 956 22 04 00 


CANTABRIA 

Juan XXIif, 1 Local' 9 
MALIAÑO 39600 - CANTABRIA 
Tlf. 942 26 98 70 


GfRONA 

Rutila, 43 


Tlf. 972 41 09 34 ' 


GIRONA 

Clerch i NIcoIau, 2 Bajo 
FTGUERES 17600 - GfRONA 
Tlf. 972 50 98 50 


GRANADA 

c/Arablal (frente HlpercorJ. 19 
18004 - GRANADA 
Tlf. 958 80 41 28 


LEON 

Antonio Valbuena, 1 Bajo 
24002 - LEÓN' 
Tlf. 987 25 14 55 


9' 

fifi 


LOGROÑO 

{{PRÓXIMA APERTÜRAII 
Albla de Castro, 10 Bajo 3 
26003 - LOGROÑO 
Tlf. 941 27 06 34 


m 


LLEIDA 

Unió, 16 
25002 - LLEIDA 
Tlf. 973 26 40 77 




MADRID 

La del Manojo de Rosas, 95 
CIUDAD DE LOS ÁNGELES 
28021 - MADRID 
Tlf. 91 723 74 28 


fia! 


MÁLAGA 

Trapiche, Local 5 
MARSELLA 29600 - MÁLAGA 
Tlf. 95 282 25 01 


9^ 

fia! 


SAN SEBASTIAN 

Trueba, 13 
N SEBASTIÁN 02001-GUIPÚZCOA. 

Tlf. 943 32 29 49 


fias 


TARRAGONA 

Mare Molas, 25 Bajo 
REUS 43202 - TARRAGONA 
Tlf. 977 33 83 42 


üli 


VALENCIA 

Gran Via Marqués de Turfa, 64 
46005 • VALENCIA 
TIL 96 333 43 90 


19 ^ 

tií. 


VIZCAYA 

General Eraso, 8 
48014 - DEUSTO - BILBAO 
Tlf. 94 447 87 75 


19’ 

fia! 


VIZCAYA 

Avda. Antonio Miranda, 3 
[48902 - BARACALDO - VIZCAYA 
TIL 94 418 01 08 


fias 



Aaaiiwggim^^ri 


SERVICIO A DOMICILIO 


PLAYSTATION^ DUAI^ SHOCK 


PLAYSTATION+ DUi^ SHOCK 
+ DUAL FORCE JOYPAD 
+MEMORY CARD 1Mb Vc:: 


PLAYSTATION 
+ DUAL SHOCk 


AÑADE ESTA MOCHILA ^ 
A CUALQUIERA DE fLoS 
FRES PAK DE CON^LA| 
PJLAYSTATION PORjTilW' 
SOLO 1.500 puJlíl 


McLaren steering wheel 

^^M^^DUALSHOCK INTERACTIVA 
VOlJNTE Y PEDALES 


RATÓN SAMURAI SCREENBEAT 
PLAYSTATION SOUNDSTATION 


DUAL 

SHOCK 


PISTOLA FALCON 

con puntero láser w 
retroceso ^g^^jges 


ALUNDRA 2 ATV QUAD POWER BARgA MANAGER 2000 BEATMANIA BISHI MSHI SPECIAL COUN McRAE RALLVf I 


Thhug POíAT. 




PINO CRISIS 


^^fUTBOL 


ADQUIERE LOS ULTIMOS TITULOS EN VIDEOJUEGOS 
EN TU TIENDA GameShop MÁS PRÓXIMA 


msm 


3:4901 




É 





SI TIENES UNA TIENDA O PIENSAS ABRIRLA, 

INFÓRMATE SOBRE NUESTRA RED DE FRANQUICIAS 
LLAMANDO AL TELEFONO 967 193 158 Ó EN EL FAX 967 193 391 






Sólo tú tienes la solución 



Recuerda. Haz memoria. Examina cada segundo de tu pasado, cada rincón de tu cerebro. 
Empiezas a uer. Has entrado en una uieja fábrica. Te están disparando cientos de bolas 
y no basto con saluar el pellejo. Des otros rostros. ¿Amigos? Alguien te ba traicionado 
y tuuo que dejar pistas. Pero no quedo mucho tiempo. Tienes que saluar ai mundo de uno 
amenaza nuclear y el generador ya está actiuado. Recuerda y corre. Corre y recuerda. 

Asistencia técnica 902 102 102. Información sobre juegos 906 333 888 

Tarifa normal; 60 ptas./minuto + IVA (Lunes a Viernes de B;00 a 20:00 h). Tarifa reducida: 49 plas./mlnuto *■ IVA (resto de horario festivos de ámbito nacional). 

Solamente el uso de los periféricos oficiales de Son/ Computer Enlertoinment gorontizo el buen funcionomiento de tu consolo PlsyStotion. 



Todo el PODER en tus MANOS 
v/ww.ploystotion.es 




